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Poiché pensiamo che molti di voi 
siano da pochissimo entrati nel 
mondo dei videogames, abbiamo 
voluto inserire in questa pagina un 
glossario dei termini più usati in 
questo campo, così potrete 
diventare subito anche voi veri e 
propri esperti. Abbiamo 
volutamente evitato di parlare dei 
generi dei giochi, che trovate 
descritti invece sotto ogni cartello 
della Segnaletica dei videogiochi 
di Console Mania. 

Arcade * E' il nome che si dà sia 
ai coin-op, sia al genere di giochi 
che si trovano nelle sale. 
Background * ll fondale di ogni 
gioco, 

Blastare * E' ll termine 
generalmente usato come 
sinonimo di “uccidere”, 
“ammazzare”, ecc. 

Coin-op * Letteralmente 
“funzionante a gettoni” (coin 
operator). Si dice di qualsiasi 
videogioco che trovate nei bar o 
nelle sale giochi. 

Parallasse, Parallattico * Si dice 
di scrolling che avviene su piani 
differenti, così da dare il senso di 
profondità. Per esempio su un 
fondale mentre vi spostate da 
destra a sinistra notate che le 
piante in primo piano si muovono 
molto veloci, le montagne in 
‘secondo piano sono un po' più 
lente e le nuvole in alto sono 
lentissime 

Scrolling « Il movimento del 
fondale di un gioco. Può essere 
orizzontale, verticale o 
multidirezionale (cioè sia 
orizzontale, sia verticale) 

Sprite + Ogni oggetto o 
personaggio che possa essere 
spostato rispetto al fondale viene 
chiamato sprite. Gli sprite hanno 
una dimensione predefinita che 
dipende dalle capacità del 
computer (o console) e gli sprite 
molto grandi sono quindi formati 
da più sprite messi insieme. 
Stage * E' sinonimo di “livello” 
Tie-in » Genere di gioco ispirato 
alla trama di un film 

Vettoriale = E' un tipo di grafica a 
tre dimensioni creata utilizzando 
solo linee rette unite fra loro. 
Serve per rappresentare solidi 
tridimensionali che si muovono 
nello spazio in ogni direzione. E' 
particolare perché le varie 
posizioni che assumono gli 
oggetti vengono calcolate dal 
computer, e non disegnate dal 
programmatori che, una volta 
concepita la forma iniziale, non 
devono preoccuparsi dei vari 
cambiamenti in rapporto al 
movimento. 
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ancora ascoltare le novità e i trucchi relativi alla 
vostra console preferita, o ancora chiedere ogni tipo di 
informazione 24 ore su 24. 
Insomma, abbiamo aperto le porte della Redazione 
anche a voi, entrate pure, vi aspettiamo! 
Buon divertimento, 
Stefano Gallarini 


Si ringraziano Joystick Fun e Console Generation per la 
gentile collaborazione a questo numero della rivista. 
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Dal 5 al 9 maggio 
torna, a Milano, l’unica 
mostra-mercato 
ledicata all’elettronica 
di consumo: provi, 

| compri e por i a casa... 


he quest'anno siamo arrivati 
in periodo fiere. Il buon (si fa per 
dire) JH ha appena terminato di 


spaventare bambini alla fiera dell'in 


fanzia, ma un'occasione più sosì 
ziosa di Incontrare | vostri beniamin 
Jostri redattori ideali, modelli dî intelli- 
genza, acume e rigore morale (insom- 
ma noi) vi si presenta il prossimo me- 


se: avremo anche quest'anno uno 
stand Xenia tutto nostro, con 
Consolemania, TGM, PC Action, CD 
Magazine e per la prima volta 
senza Zzap! (ua). Se volete venire a 
trovarci cercate lo stand cartina, 
sto che ancora non sappiamo dove 


| sbatteranno, un'ultima 


quest'anno per l'ingresso allo si 


necessario venire accompagnati dalla 
sorella (preferibilmente 18-24enne, un 
Metro e settanta, occhi scuri e... 0k, ok 
Alex, stavo solo 
scherzando, niente 

| sorelle) 
L'Abacus è una ma: 


trat 


anzitutto di 


| una fiera aperta a 


pubblico e ingresso 
| gratuito (che non fa 
mai male). Vi potete 
portare a casa ar 
he cavetti, cartuc 


‘2, console, compu: 


ter, workstation gra: 


tandisti 


fiche, 


tutto 


‘ovviamente pagando: è infatti una mo- 
stra mercato, gran parte dei prodotti 
possono essere acquistati, ma non so- 
lo. Buona parte di quanto esposto po- 
trà essere provato (sarà una buona oc- 
caslone di vedere qualcosa dal vero su 
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3DO e Jaguar, con tutta probabilità), a 
cominciare dai giochi che saranno, al 
solito, a disposizione al nostro stand. 
E ora qualche rapido cenno a quello 
che vi troverete: una parte sarà dedi: 
cata ai PC, con la partecipazione di 
Marchi come IBM, Olivetti e Microsoft, 
con un'impostazione più vicina al pub- 
blico rispetto a fiere più “professionali” 
ci saranno infatti anche catene di ne- 
gozi come la Vobis o la Computer 

Discount in cui potrete trovare l'ultimo 

accessorio per il vostro PC. Ci sarà 

naturalmente anche Amiga con la 

Commodore, e larghissima parte sarà 

dedicata a quello che più ci interessa: 

le console, con gli immancabili stand 
oltre a quello Disney - Sega e 

Nintendo che, l'ultima edizione, tra- 

boccavano di console. 

Come fiera di elettronica di consumo 

è destinata in grandissima parte ai gio- 
chi e ci sarà probabilmente da divertir- 
si, anche se non mancheranno gli 
stand che cercheranno di rifilarci qual- 
che polpettone multimediale. 
Vi ricordo ancora brevemente i dati 
della fiera: ABA- 
CUS ‘94, dal 5 al9 
maggio (dalle 9 al- 
le 18) alla Fiera di 
Milano. Ci sia arr- 
va comodamente 
in metropolitana 
scendendo alla 
stazione di 
Amendola della 
Linea 1 (l'ingresso 
è infatti da Porta 
Meccanica). Vi 
aspettiamo (sorel- 
le comprese... Eh, 
VF? NdAlex) 
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3DO VS 


utti ne parlano, sono le 
console del momento, 
l’ultima generazione delle 
macchine da gioco, nelle 
intenzioni dei loro creatori do- 
vrebbero rappresentare il futuro 
del videogioco, un futuro inizia- 
to tre anni fa. Già, perché 3DO 
@ Jaguar hanno anche in comu- 
ne un passato talvolta abba- 
stanza burrascoso e comunque 
una gestazione decisamente 
lenta: sono infatti passati tre 
anni dal primo annuncio riguar- 
dante il 3DO e, da più o meno 
lo stesso periodo, pure all'Atari 
è stato un susseguirsi di annun- 
ci, ritardi e smentite riguardo al- 
la loro fantomatica con- 
‘sole tanto che ormai 
tutti ritenevano 
che sareb- 
be rima- 
sto un 
pro- 


getto 
su carta. 
Un periodo 
forse un po' trop- 

po lungo per progettare del- 
le macchine futuristiche: mac- 
chine che nascono già vecchie 
di tre anni in un settore, come 
quello dei videogiochi, in cui tre 
anni possono essere un’eter- 
nità. Basate certo su concetti 
avveniristici di elaborazione di 
segnali digitali, CD e complessi 
hardware per grafica 3D, ma fin 
troppo separate da un settore 
che esercita crescente influen- 


8 


za sulle console da casa: quello 
dei coin op. | giochi del mo- 
mento, al bar, sono della 
Sega, con Virtua 
Fighters e 
Star 


Wars - è 
annun- 
ciato lo 
sfruttamento 
di tecnologie di 

questo tipo per il futuro Satum 
-, e della Namco, come il già ci- 
tato Ridge Racer e Cybersled, 
che si è associata al progetto 
PS-X della Sony. Perfino alla 
Nintendo c'è l’inten- 
zione di far uscire il 
Project Reality 
come macchina 
da bar prima di 
tramutarla in 
console da casa. 
Purtroppo 
Matsushita, 
AT&T e 
Electronic 

Arts non 
hanno la 
minima 
espe- 
rienza in 
coin op, 
anzi, le ul- 
time usci- 


te EA per console hanno lascia- 
to un po' a desiderare, e anche 
l'esperienza Atari è un po' sta- 
gionata. 

Poi è venuta la guerra delle 
specifiche: spesso giocata su 
dati tecnici incompleti se non 
addirittura falsati, come la dia- 
triba tra i 32 bit RISC per il 3DO 
e i 64 bit del Saturn: poco signi- 
ficativo considerato che le pre- 
stazioni di una macchina dipen- 
dono dal suo hardware com- 
plessivo (un esempio ne è il 
vecchiotto PC Engine, un otti- 
mo 8 bit che, ben programmato 
ha sfoggiato uno Street Fighter 
Il di pari livello rispetto ai più re- 
centi e quotati Megadrive e 
SNES) e che il processore di 
controllo del Jaguar è il vecchio 
e glorioso 16 bit Motorola 
68000, e di CPU a 64 bit all’in- 
terno del Jaguar non c'è pro- 
prio traccia. 


E alla fine sono arrivate anche 
loro, le due macchine in stam- 
pati e integrati... 
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arlare di esatte specifiche 
tecniche per il 3DO non è 
tanto facile, si tratta infatti 
più che di una macchina di 
uno standard. Quello che potete 
trovare nei negozi di importazio- 
ne è il 3DO prodotto dalla 
Panasonic, ma sono state già ul- 
timate altre due versioni, prodotte 
rispettivamente dalla Sanyo e 
dalla AT&T: tutti i 3DO devono 
comunque soddisfare precise ca- 
ratteristiche tecniche e di compa- 
tibilità, a cominciare dal proces- 
sore centrale, l'ARM 60. 
| coprocessori grafici si occupa- 
no di tutta una serie di funzioni, 
tra cui la gestione di poligoni, 
texture mapping, zoom, rotazioni 


PROCESSORE CENTRALE 


<ARM 60, un 32 bit RISC. 
-frequenza di clock 12.5 Mhz 


COPROCESSORI 


-Processore DSP a 16 bit per la gestione del 
suono. 
-Due coprocessori per la gestione grafica. 


MEMORIA 


2 Mbyte di RAM 
1 Mbyte di RAM video 


GRAFICA 


“Risoluzione di 640x480 

- Colori 24 bit True Color: 307.200 colori con- 
temporaneamente su schermo da una palette di 
16.777.200 colori. 

-Uscite video: Videocomposito NTSC e S-Video. 


-8 canali stereo PCM a 16 bit a una frequenza di. 
44 khz, la stessa qualità di un CD. 


FORMATI SUPPORTATI 


-CD Audio 
-Photo CD 
-Video CD con l'apposita cartuccia FMV. 


PERIFERICHE 


Il modulo FMV, una cartuccia da collegare al 
3DO, è già pronto. 

Si vocifera anche di tastiere, collegamenti mo- 
dem e interfacce MIDI. 


PREZZO 


Circa 1.500.000 lire presso negozi di importazio- 


e una serie di effetti speciali. 
La memoria di 2 Mega serve a 
contenere i programmi caricati 
dal CD, maggiore è la memoria a 
disposizione minori saranno i ca- 
ricamenti da CD. 

A proposito del CD, si tratta di un 
doppia velocità, capace di trasfe- 
rire 300Kbytes al secondo, esat- 
tamente come quello dell’Amiga 
cD 32. 

Come risoluzione può visualizza- 
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ne parallela. 


re 640 pixel (punti) in 
orizzontale per 480 in 
verticale, senza alcu- 
na limitazione di colo- 
ri su schermo, scelti 
da una palette di 16 
milioni e passa colori: 
praticamente una 
qualità televisiva. 
Il 3DO si trasforma 
poi in un videoregi- 
stratore (o meglio 
videoriproduttore) 


pigra 


SRO 


con il 


modulo FMV. Si tratta di 

un “compressore” (o meglio di un 
decompressore) di dati in grado 
di utilizzare i normali CD come vi- 
deocassette (con l’ovvia limita- 
zione che non possono essere 


registrati): un'ora di animazioni 
Full Motion Video. 

Le uscite video delle versioni fino 
ad ora viste in Italia, vale a dire 
quelle di importazione parallela, 
purtroppo non sono compatibili 
con le prese videocomposito e 
scart dei normali televisori, e a 
meno che non abbiate televisori 
che supportino lo standard ame- 
ricano come il composito NTSC o 
S-video avrete bisogno di un 
adattatore. 

Riguardo al sonoro non c'è molto 
da dire, la qualità della musica è 
assolutamente perfetta grazie al 
CD, il 3DO può infatti essere uti- 
lizzato anche per ascoltare nor- 
mali CD Audio, o per visualizzare 
i nuovi PhotoCD, il sistema di 
memorizzazione delle fotografie | 
suCD. 

Per il futuro sono previste diverse 
possibili aggiunte alla console, si 
parla di una tastiera, collegamenti 
di tipo telematico e interfaccia 
Midi per il collegamento a sinte- 
tizzatori e strumenti musicali. 
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Quando Trip Hawkins lasciò la 
Electronic Arts per fondare la 
3DO Company intendeva portare 
‘sul mercato videoludico qualco- 
sa di diverso dalla solita console. 
E non possiamo dire che non ci 


sia riuscito. Un CD che sforna 
grafica digitalizzata, paesaggi 
renderizzati e ambienti 3D estre- 
mamente realistici impressionan- 
ti per quantità e qualità: più che i 
giochi a influenzare lo sviluppo 
delle macchine sono le nuove 
macchine ad aprire sbocchi al- 
ternativi e il 3DO potrebbe creare 
un nuovo genere di giochi; ne 
abbiamo già visto un esempio 
con titoli come Crash ‘n’ Bum e 
Total Eclipse, fino ad ora impen- 
‘sabili su console. 

C'è però un dubbio. Per adesso 
non si è visto altro: la maggior 
parte dei giochi annunciati per 
3DO sono giochi di guida/pilo- 
taggio con la medesima visuale 
in soggettiva a parte eccezioni 
‘come un picchiaduro (figurarsi se 
poteva mancare) o Star Trek: 
possono sorgere leciti dubbi sul- 
la versatilità della 
console. 

E non parliamo di 
giochi che sfrutta- 
no in maniera as- 
solutamente bana- 
le l'hardware del 
3DO come i laser 
game alla 
Dragon's Lair. 
Inutile commenta- 
re la qualità dei ti- 
toli fino ad ora 
usciti: siamo tutti 
concordi che, con 
tutta probabilità, 
l'hardware del 
3DO è ancora sot- 
tosfruttato; si tratta in fondo dei 
primi giochi. Diamo allora un'oc- 
chiata a quello che le oltre 300 
case di software che hanno fir- 
mato per il 3DO hanno in prepa- 
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razione. 

| giochi della Electronic Arts, la 
casa maggiormente coinvolta nel 
progetto 3DO, ve li abbiamo de- 
scritti due numeri fa, inutile tor- 
narci sopra. 

STAR TREK: THE NEXT GENE- 
RATION. Dalla Spectrum 
Holobyte il gioco più 
promettente per 
3DO. Le foto le avre- 
te sicuramente viste 
un po' dappertutto, si 
tratta di un arcade 
‘adventure traboccan- 
te di grafica renderiz- 
zata. Gli stessi per- 
sonaggi 
dell'Enterprise, di cui 
siete al controllo, si- 
no stati generati tra- 
mite grafica compu- 
terizzata invece di 
essere semplicemente digitaliz- 
zati. 

WAY OF THE WARRIOR. Il primo 


picchiaduro per 3DO viene da 
una misteriosa Naughty Dog. Si 
tratta di un clone di Mortal 
Kombat con personaggi digitaliz- 
zati. 


LA PAGELLA 
SUFFICIENZE 


-Soprattutto la potenza della macchina commerciale che sta dietro! 
al 3DO. Colossi come Matsushita, AT&Te Electronic: Arts hanno ine. 
vestito molti soldi nel progetto e difficilmente lolasceranno' pe 

picco. Si sono garantiti il supporto delle principali software 

sul mercato e, anche se per ora i risultati in termini di software? 
sono eclatanti, i possessori di 3DO avranno; ra Sa sicurezza 

un discreto numero di uscite per la loro macchinaral 

diretti concorrenti del momento, Atari e Commodore, che 

mente non hanno certo brillato per il supporta dato! i ave 
iniziative (vedi CDTV o Falcon). 

«Il prezzo è decisamente più alto di un JagUar ma bisogna conside | 
rare anche la presenza del CD, che per.il Jaguar Sarà Una periferica 
opzionale di prezzo ancora indefinito. 

-La cartuccia FMV. A parte i soliti problemi) di casta Mec 
tratta di un modulo aggiuntivo non incluso; bitest) 

cia FMV sembra essere diventato un obbligo perle nuove x 
ne CD (sono disponibili per CD 32, CD*le per PG coneD e 


- Il prezzo. Un milione e mezzo per Una console è. 
troppo. Anche se promette di essere la macchina da 


se dotati di presa scart o ingresso videocomposità. ill 

infatti di un'uscita s-video e’ pmi c 
NTSC però, ben che vi vada ve li potete guardare in blanco ei 

suoi 16 milioni di colori) ignorando bellamente iRGBo! 

scart. Per vedere bene l'immagine serve un monitor che abbla € 

sti ingressi (S-video o composito NTSC) o Un adattatore. 

- 1 3DO ha un aspetto terribilmente chiuso: Nei progetti ellsona 
verse periferiche, tra cui tastiere, interfacce Midi excon l'aiuto. 
colosso delle telecomunicazioni ATRIA un collegamento i 


po videotel per acquisti, operazioni bancarie, ete. tutto dar I 

casa: l'unico particolare è che il sistema telematico, 

te in Italia, è distante anni luce da queste possibilità. Anche ill 
‘cartuccia FMV 


Video oltre a richiedere una costosa en 
lontano dall'essere diffuso. Per ora il 3DO è e resta solo Una mac: | 
china da gioco. 

- | giochi. Prima ancora della sua uscita il'3DO ha ricevuto: 

gio delle importanti software house ma, come clera da è 

tarsi, i primi giochi sono ancora lontani dallo sfruttare appieno | 
capacità della macchina. Siamo ancora in attesa del gioco-simbolo. 


per 3DO, speriamo in Star Trek. 
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mo: si tratta di un gio- 
co di esplorazione 
spaziale molto diver- 
tente con delle sezioni 
di combattimento in 
cui sì possono selezio- 
nare una quantità di 
diverse astronavine 
con diversi tipi di ar- 
mamenti. Il 3DO sarà 
un po’ sprecato, co- 
munque. 

EVEN MORE INCRE- 


entazioni pa a una macchina 
portate avanti da Stanford (MIPS) e 
applicazione, in campo videogiochistico, 
lal computer lanciato dalla Acorn qual- 
te fosse ritenuta all'unanimità una 


ce le operazioni al suo interno e quin- 
velocità vera e propria, secondo la sua 
ANOTHER WORLD. Inutile spen- 
dere altre parole su questo gioco 
della Delphine tranne per dire 
che è rimasto identico negli 
schemi ma enormemente miglio- 
rato per grafica e sonoro. 

WHO SHOT JOHNNY ROCK - 
CRIME PATROL - SPACE PIRA- ete, sono memorizzati sotto forma 
TES - MAD DOG II, THE LOST Tu DURI l'unità elementare di memoria, per le car- 
GOLD. American Lasergames. di LULA NLLI \ 1 È infatti di 16 Mbit per specificare quanta 
Basterebbe questo per descri- i ia la cartuccia e quanti dati ci possono sta- 
Verli. Si tratta dei soliti “spara allo 
schermo" alla Mad Dog McCree 


o al motivo del contendere, quei ma- 


i, utilizzati spesso a spro- 
pubblicizzare macchine dalle prestazioni 


del processore del 3DO significano che 


che potrebbero essere rivitalizzati 
dall'uscita della pistola ottica per 


3DO. Il primo è di ambientazione 
gangsteristica-malavitosa, il se- 
condo è una specie di Lethal 
Enforcers. Mad Dog Il non mi 
sembra il caso di descriverlo 
mentre Pirates è di ambientazio- 
ne fantascientifica: c'è da liberare 
un vascello preso in ostaggio da 
alcuni pirati. 

ORION OFF ROAD. Il primo dei 
tre giochi annunciati dalla Crystal 
Dynamics, casa estremamente 
prolifica per 3DO (suo è il conte- 
stato Total Eclipse). OOR è la 
versione terrestre, almeno per 
l'aspetto grafico, di Total Eclipse: 
questa volta siete alla guida di un 
fuoristrada tra le montagne 3D 
generate dal 3DO. 

THE HORDE. Gioco di ispirazio- 
ne fantasy con grafica isometri- 
ca. Numerosi gli intermezzi digi- 
talizzati con attori reali. 

STAR CONTROL II. Fantastico. A 
me l'originale piaceva moltissi- 


DIBLE MACHINE. Il puzzle 
game che ha ottenuto un 
meritatissimo successo su 
PC. Si tratta di costruire 
bizzarri meccanismi con 
una serie di oggetti a vostra 
disposizione (ventilatori, in- 
granaggi, pistole, palloncini, 
etc.) per raggiungere uno 
scopo che può essere, ad 
esempio, far cadere una 
pallina in un cesto. Detto 
così probabilmente non 
sembra, ma è davvero intri- 


gante, solo che non mi sembrava 
il caso di scomodare le capacità 
grafiche del 3DO per un gioco 
del genere. 
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e è în grado di mangiarsi contempora- 
bit, ovvero elabora 32 bit alla volta, il 


16 bit come il Megadrive. Questo vuol 


i, ci sono tutta una serie di vantaggi 


a cominciare dai ridotti accessi in memo- 


i, Ma non ne è l'unico componente. 
della macchina, con la sua architettu- 
ia se gli assistenti sono rapidi ed ef- 


Sonoro, il processore centrale avrà ben 


e e potrà permettersi di essere lento. 

ta dal Jaguar. Un computer PC com- 

0 tra i processori centrali esisten- 

e uno scrolling decente visto che 

centrale da sé, per nulla 

‘aiutato dall'architettura che gli sta 
intorno. 


Cosa significa tutto ciò? Che i dati 
‘forniti dalle case costruttrici riguar- 
danti le loro console non significano 
‘più di tanto: sono semplicemente 
‘delle ottime premesse, per saperne 
qualcosa di più bisognerebbe aprirle 
‘@ guardare dentro come sono realiz- 
zate nei particolari. Quindi non 
preoccupatevi troppo di quanti bit 
‘abbia il processore, e soprattutto 
‘Capire cosa siano quei maledetti bit: 
meglio affidarsi a dati di gran lunga 
‘più significativi, come la risoluzione 
grafica, i colori, la velocità di gestio- 
ne di poligoni, texture mapping e dei 
dati grafici. 

Meglio ancora è semplicemente 
aspettare che la macchina esca, che 


i programmatori si mettano al lavoro 


sfrutti al meglio le capacità della con- 
of, guardare e giudicare da si 
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PROCESSORE CENTRALE 


«Motorola 68000, lo stesso 16 bit che equipag- 
gia il Megadrive. 
«frequenza di clock di 13.3 Mhz 


COPROCESSORI 


-Tom, coprocessore grafico a 64 bit RISC. 
-Jerry coprocessore DSP a 32 bit per la gestio- 
ne del suono. 


MEMORIA 


-2 Mbyte di RAM video 
-Le cartucce potranno arrivare a 6 Mbyte (48 
Mbit). 


GRAFICA 


-Risoluzione di 768x576 
-Colori 32 bit True Color: 442.368 colori con- 
temporaneamente su schermo da una palette di 
16.777.200 colori, esattamente come un True 
Color 24 bit con l'aggiunta di 8 bit di Alpha 
Channel. 

-Uscite video: Un po' di tutto. C'è l'uscita S- 
Video, Composito NTSC e RF, quella dell'anten- 
na insomma, che è abbastanza inutile a meno 
che non abbiate un televisore NTSC. Fino a 


quando non ci saranno versioni europee della 
console gli esemplari americani del Jaguar se- 
guiranno lo standard NTSC. C'e comunque 
l'uscita RGB che è possibile collegare con ca- 
vetti appositi alle normali prese scart. 


SUONO 


-12 canali stereo PCM a 16 bit a una frequenza 
di 44 khz, di qualità CD. 


FORMATI SUPPORTATI 


La console è basata su cartucce, è prevista l'ag- 
giunta di un drive CD. 


PERIFERICHE 


Dovrebbe fare la sua comparsa entro breve an- 
che il CD per il Jaguar, che, si vocifera, prevede 
anche un modulo FMV, compatibile con i CD 
Audio e Photo CD. 

Nei progetti dell'Atari rientrano anche un paio di 
occhiali a realtà virtuale e un modem. 


PREZZO 


Circa 500.000 lire presso negozi di importazione 
parallela. 


iguardo alle caratteristiche 

jdel Jaguar c'è un discorset- 

to da fare. Per quanto se ne 

non è un 64 bit RISC. Il 

processore che gestisce il sistema 
‘è un comunissimo Motorola 68000 
a 16 bit: dove sono allora i tanto 
“decantati 64 bit? Nel coprocessore 
grafico (di cui potete leggere nel 
box apposito) che viene pubbliciz- 
zato come un 64 bit RIS (in effetti 
non so quanto sia lecito parlare di 
RISC per qualcosa che non sia una 
CPU, comunque...) e nel bus dati, 
in pratica nella velocità con cui 
questo coprocessore comunica 
con il video, quanto velocemente 
muove le cose su schermo, Si trat- 
ta insomma di un misto, del resto 
un 64 bit “puro” avrebbe significato 
una potenza di calcolo (e quindi un 
costo) tanto impressionante quan- 
to inutile, meglio quindi concentrar- 
la sulle elaborazioni grafiche: e in- 
fatti tra grafico a 64 bit 
e bus video a 64 bit la potenza di 
elaborazione grafica è impressio- 
nante - di gran lunga superiore a 
(©D32 e 3DO - e comparabile con 
le specifiche annunciate per il PS-X 
della Sony. 
Il Jaguar, a differenza della maggior 
parte dei nuovi sistemi, annunciati 
e usciti, sarà ancora basato su car- 
tucce, con una memoria massima 
di 48 Megabit, ma con qualche 
piccola novità. | dati grafici (imma- 
gini, fondali, animazioni, sprite, etc.) 
all’interno della cartuccia potranno 
essere compressi con un particola- 
re algoritmo tipo JPEG, l'hardware 
del Jaguar ne consente infatti la 
decompressione in tempo reale, 
consentendo una capacità di me- 
morizzazione superiore. Insomma, 
la cartuccia resta da 48 Mbit, ma 
può contenere in pratica molti più 
dati. Da qui anche la scelta di fare 
‘a meno di un CD che può sì conta- 
re su una capacità di memorizza- 
zione di gran lunga superiore (600 
Mbyte) ma che raramente viene 
sfruttato del tutto. 
| due Megabyte di RAM sono poi 
destinati al video: il doppio del 
3DO, l’Atari Jaguar utilizza un siste- 
ma Truecolor a 32 bit, 24 bit esat- 
tamente come il 3DO per visualiz- 
zare colori a piacere da una palette 
di 16 milioni e passa, e gli altri 8 di 
Alpha channel, 8 bit dedicati a ef- 
fetti speciali da eseguire su ogni 
singolo pixel. 
L’Atari ha una lunga tradizione nel 
‘campo musicale per i suoi compu- 
ter, e il sonoro è un altro punto di 
forza del Jaguar. Jerry, l'altro co- 
processore, sì occupa di fomire 12 
voci stereo PCM della stessa qua- 
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lità di un CD audio: praticamente 
perfetto, può inoltre eseguire tutta 
una serie di operazioni sul suono 
per l'ottenimento di diversi effetti 
speciali 


Liquidiamo subito Jerry, il copro- 
cessore DSP (Digital Signal 
Processing, elaborazione di segnali 
digitali: bella forza, tutti i segnali 
all'intero di un computer sono di- 
gitali) a 32 bit che si occupa in ma- 
niera egregia (almeno in teoria) del 
sonoro. 

Il cuore del Jaguar è il suo copro- 
cessore grafico RISC a 64 bit, 
Tom, un piccolo mostro di potenza 
con l'ausilio dell’architettura a 64 
bit del bus dati. Insieme riescono a 
‘elaborare e trasmettere a una velo- 
cità impressionante. La velocità di 
animazione dichiarata è di 850 mi- 


lioni di pixel al secondo, oltre dieci 
volte superiore a quella del 3DO. 
Tom incorpora infatti un blitter, un 
dispositivo in grado di spostare in 
un attimo grosse aree di memoria. 
Per i fanatici di dati tecnici specifi- 
chiamo che Tom ha al suo intemo 
anche un processore grafico, un 
controllore della memoria video e 
un “object processor”. Quest'ulti- 
mo è una grossa innovazione: per- 
mette infatti di gestire diverse entità 
grafiche (uno sprite, un fondale in 
primo piano, un fondale in secondo 
piano) indipendentemente in aree 
diverse della memoria; il processo- 
re si occuperà di recuperarie auto- 
maticamente, senza l'obbligo di 
trasferirli tutti sulla memoria video: 
il tutto con un enorme risparmio di 
tempo a livello di trasferimento dati 
e di complessità di programmazio- 
ne. 

Ancora più importante è il proces- 
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(CD anziché su carta) e CD-ROM (i CD utilizzati come periferice 
immagazzinare dati, da console e computer). Adesso si aggi 
anche il Video CD, chi è costui? 

Ok, per le ultime, potenti, macchine visualizzare su ‘schermo 2 


magine viene visualizzata due volte, quattro volte in un 100 | 
non andiamo troppo sul tecnico) è quasi uno scherzo. E' 
FMV (Full Motion Video), un'animazione su schermo intero, 25 
me/secondo e . 
ti più colori 
per dare una impi 
sione di reali 
Una sola imm: 


attimo la memoria del CD sarebbe già esaurita. Allora che fare? 
La soluzione sta nella cartuccia FMV (o MPEG) che quasi tutte le 
console CD forniscono come (costoso) optional. Questa cartucci 

in tempo reale; ci si 


nuti di animazioni (con lo standard di 
compressione noto come MPEG) 
praticamente perfetti: di qualità di 
gran lunga superiore ad animazioni 
come quelle di Mad Dog realizzate 
su 3DO senza cartuccia, senza inter- 
ruzioni per i caricamenti, e di durata 
maggiore. 

Oltre che giochi tipo lasergame è 
possibile memorizzare su CD dei ve- 
ri e propri film. La qualità delle im- 
magini digitali è infatti superiore a 


quella delle cassette VHS (soggette a usura), un po’ come | 
differenza tra i CD audio e le cassette audio. In compenso il 
di un CD Video è minore di quello del Laserdisk (uno standa 
luppato parecchio tempo fa, basato su tecniche analogichi 
ottima qualità che non ha mai avuto una grossa diffusi 

dei costi elevati. Sul Laserdisk si basavano i vecchi giochi 
Dragon's Lair, da qui la definizione di Lasergame). 


sono un po’ pochi per un film), nel costo della 


Stanno già uscendo i primi film (su due CD, ovviamente), com 
Black Rain, Star Trek 6, The Hunt for Red October e altri a 
con quali risultati è presto per dirio. S 


AMIGA CD 32 


rticolo lo abbiamo pubblicato qualche numero fa, ma può esse- 


re utile a un confronto completo riassumere brevemente le carat- 
teristiche della prima console CD uscita sul mercato. 
Hardware: Processore 68EC020 a 32 bit che gira a 
una frequenza di 14.19Mhz. 2 Mbit di RAM. 
CD con velocità di 300 K/secondo. 


Grafica: Il chipset grafico AGA 

consente una risoluzio- 
> ne massima di 
Sa 1280x512 e un 
n: massimo i 


e animazioni precal- 
colate) che si riduco- 

no a 256 per i giochi. 
Senza moduli aggiuntivi 
riesce a realizzare un 
FMV su un'area ridotta 
dello schermo (un terzo) a 


256.000 colori e 20 immagini al 
Sarà disponibile anche la cartuccia FMV compatibile 


con il formato MPEG per i video CD. 


Per il CD 32 è stato aggiunto un processore, Akiko, dedicato alla 
gestione di grafica poligonale in texture mapping e alla 
rotazione/zoom di sprite. Sonoro: 4 canali stereo a 8 bit. 


sore grafico di Tom. Questo ag- 
geggino si occupa della “solita” 
deformazione, rotazione, zoom di 
sprite hardware (gli stessi effetti del 
modo 7 del SNES e del Mega CD, 
con le debite proporzioni), ma an- 
che di una avanzata gestione del 
3D. Il Jaguar è capace di gestire 
molto velocemente grafica poligo- 
nale (quella di Starfox e Silpheed, 
per intenderci) con tanto di texture 
mapping e Gouraud shading. 
Questo vuol dire che non si tratta 
di semplici poligoni “nudi”, ma op- 
| portunamente disegnati. Per fare 
Un esempio, se rappresentate un 
muro con un poligono sembra 
semplicemente un poligono, se ci 
dipingete sopra delle mattonelle 
rosse avrà l'aspetto di un vero mu- 
ro. Tramite il Gouraud shading ci 
saranno anche chiaroscuri, ombre 
e riflessi di luce come se ne utiliz- 
zano nei più recenti simulatori su 
PG; il risultato è un ambiente 3D 
estremamente realistico: giochi co- 
me Doom, Underworld e 
Wolfenstein si dovrebbero fare co- 
me niente: aspettiamo di vedere 
Alien vs Predator per una prova dei 
fatti. 
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CD E ALTRO 


Per non rischiare di restare indietro 
l'Atari ha comunque previsto la 
possibilità di collegare un CD-ROM 
alla sua console. Non si è ancora 
visto, ma le specifiche parlano di 
un CD a doppia velocità (i soliti 300 
K al secondo) e sarà compatibile 
con i normali cd Audio, i CD+Gei 
Photo CD. 

A quanto pare potrà anche sfog- 
giare un'ora di FMV a tutto scher- 
mo, 16 milioni di colori a 30 imma- 
gini al secondo con un sistema di 
‘compressione suo, senza l'ausilio 
di espansioni hardware aggiuntive. 
Dovrebbe diventare disponibile an- 
che un'apposita cartuccia per i CD 
Video che utilizzano la compressio- 


ne MPEG2. 

Per ora nulla si è visto di tutto ciò, 
così come a livello di intenzioni re- 
stano le periferiche che l'Atari vor- 
rebbe fare uscire nel futuro: si parla 
di un paio di occhiali 3D stereosco- 
pici e di un modem. 


Qui le considerazioni da fare sono 
del tutto simili a quelle del 3DO. 
Pur avendo un'impostazione un 
poco più “classica”, come 

il Jaguar avrebbe, Secondo le spe- 
cifiche annunciate, delle potenzia- 
lità enormi che non possono non 
lasciare perplessi quando ci si tro- 
va di fronte ai primi, mediocri gio- 
chi. 

La prima ondata di programmi, di 
cui avrete già sentito parlare, è sta- 
ta sviluppata internamente 
dall’Atari. E in effetti danno qua e là 
degli ottimi esempi delle capacità 


grafiche della console, peccato che 
giochi come Crescent Galaxy si 
siano rivelati in fondo mediocri 
shoot ‘em up e che Cybermorph 
sia un gioco alla Starfox tutto som- 
mato abbastanza banale. 


Migliori invece le prospettive per il 
futuro. Strano a dirsi ma sono con- 
tento che il Jaguar non sia una 
console CD: almeno | titoli sono un 
poco più vari rispetto ai Lasergame 
eai giochi alla Crash ‘n' Bum (i gio- 
chi di guida con fondali precalcolati 
e caricati da CD, per capirci) che 
costituiscono per ora la gran parte 
dei giochi per 3DO. Ci sono shoot 
“em up, giochi di guida e e altro an- 
cora. 

Anche tra gli sviluppatori qualcosa 
comincia a muoversi, la nuova 
macchina dell'Atari ha cominciato 
a risvegliare l'interesse di diverse 
software house e, almeno come 
premesse, non sembrerebbe desti- 
nato a ripetersi l'isolamento del 
Lynx fatto di giochi sviluppati, qua- 
si tutti, interamente. 

Dalla Activision dovrebbe arrivare 
l'avventura Retum to Zork, già vista 
su PC, dalla Accolade una buona 
parte dei loro innumerevoli giochi 
sportivi come Hardball, 
Brett Hull Hockey, Charles 
Barkley Basket, Jack 
Nicklaus Power Golf e il 
loro platform Bubsy. C'è 
poi 3D Gunship, il simula- 
tore di elicottero della 
Microprose, mentre la 
Gremlin porterà anche qui 
il suo Zool 2. 

Come c'era da aspettarsi 
‘sono tutte conversioni da 
altre macchine, speriamo che al- 
meno in casi come Gunship ven- 
gano convertiti con un approccio 
diverso, più vicino alle capacità 
della nuova macchina, e non si 
tratti di banali trasposizioni. 

C'è comunque anche un 
grosso titolo in arrivo che 
potrebbe fare gola a molti: 
la ID software ha infatti in- 
tenzione di portare su 
Jaguar non il vecchio 
Wolfenstein che trovate su 
queste pagine per SNES, 
ma il bellissimo e nuovissi- 
mo Doom, il fantastico 
‘shoot ‘em up in soggettiva 
di cattiveria inusitata che 
tanto furore (tanto merita 
tamente) ha fatto su PC. 
Una saga di labirinti in tex- 
ture mapping alla Alien vs 
Predator che dovrebbe sfruttare al 
meglio le capacità del Jaguar, 
quelli della ID sono gente in gam- 
ba. 


CRESCENT GALAXY 
Il primo gioco disponibile per il 
Jaguar e la prima grossa delusio- 
ne. Si potrebbe anche sorvolare 
sulla assoluta mancanza di origina- 
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be essere, si dice, il prezzo) i 
re rispetto al 3DO. 


mentre i giochi visti fino ad ora sono 


fortune del suo in Go: a 


‘ci lasciano 


commerciale. Anche i giochi.a nunciati fino 


pochini. 


lità, si tratta infatti di un convenzio- 
nalissimo shoot ‘em up, ma il pro- 
blema è che è fatto anche male. 

Gli sprite sono piccolini e non ren- 
dono assolutamente giustizia delle 
capacità del Jaguar, è un po' trop- 
po facile, specie i mostri di fine li- 
vello, e come giocabilità siamo ab- 
bastanza scarsi. 

E il sonoro? Quello che dovrebbe 
essere uno dei punti di forza del 
Jaguar è assolutamente assente in 
Crescent Galaxy. Le musiche du- 
rante il gioco mancano del tutto e 
tutto quello che esce dal Jaguar 
durante la partita è un 
insieme di squallidi effet- 
ti sonori. 

Diverso è naturalmente il 
discorso a livello grafico: 
i fondali in particolare 
“sono impressionanti, ma 
non mi sembrano certo 
sufficienti quelli per un 
buon gioco. 
Complessivamente de- 
ludente, vi rimandiamo 
comunque a un prossi- 
mo numero per la recensione e la 
descrizione completa del gioco. 
CYBERMORPH 

Il secondo gioco disponibile per 
ora, era uno di quelli più attesi tra i 
primi giochi Jaguar. E in effetti co- 
me ambiente tridimensionale ci sia- 
mo, peccato che i grossi difetti, 
proprio come in Crescent Galaxy, 
riguardino la giocabilità. Tutto quel- 
lo che bisogna fare è raccogliere 
una serie di pod, non è certo un 
gioco di grosso spessore, e la noia 
è presto in agguato. Stesso discor- 
so per il sonoro, ma gli faceva così 


schifo metterci una musichetta de- 
cente durante la partita? Non mi 
‘sembra proprio che sia oltre le ca- 
pacità della macchina. 
Graficamente è veloce (considerato 
che è tutto calcolato in tempo rea- 
le, a differenza di giochi come 
Silpheed) e molto bello, tutto om- 
breggiato con Gouraud Shading, 
anche se non spettacolare, non 
dovrebbe essere stato troppo diffi- 
cile aggiungere un po' di texture 
mapping alle strutture: così ha un 
‘aspetto un po' nudo. 

ALIEN VS PREDATOR 
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Un test decisivo per il Jaguar. Si 
tratta infatti di un gioco alla 
Wolfenstein, in cui esplorate un la- 
birinto pullulante di alieni. Si vedrà 
cosa è in grado di fare il Jaguar 
con ambienti tridimensionali in tex- 
ture mapping e come utilizzerà lo 
shading, le ombreggiature, per ren- 
dere più realistici e cupi gli ambien- 
ti. I 3DO si è cimentato in qualcosa 
di simile con Monster Manor, scar- 
so sia dal punto di vista tecnico 
che per giocabilità, speriamo che 
l'Atari riesca a fare di meglio. L'am- 
bientazione è tra l’altro molto inte- 
ressante, si ispira all'omonimo fu- 
metto della Dark Horse, in cui si 
confrontano gli alieni di Alien, i pre- 
datori di Predator e i Marine 
Spaziali di Space Marine. Un parti- 
colare interessante: se non ho ca- 
pito male dovreste essere in grado 
di controllare il Predator. 
RAIDEN 
E' un progetto non proprio lungimi- 
fante, il gioco è un vec 
chissimo (ma buon) shoot 
‘em up, che del Jaguar 
sfrutterà solo i colori e la 
maggiore velocità, ma se 
non altro dà delle grosse 
garanzie di giocabilità. 
TEMPEST 2000 - BAT- 
TLEZONE 2000 
Si sa davvero poco di 
questi preistorici giochini 
resuscitati dall’Atari. Il pri- 
mo è uno shoot ‘em up, 
mentre il secondo potreb- 
be essere una gran cosa 


‘se venisse realizzato decentemen- 
te: si tratta infatti di una battaglia di 
‘carri armati tridimensionale in sog- 
gettiva, il gioco che ha ispirato 
Stellar 7 e, di seguito, Stellar Fire 
‘su mega CD. 

(CHEQUERED FLAG Il 

Si tratta di un coin op da corsa , 
‘anche se non di un purosangue 
come Virtua Racing. Le schermate 
distribuite non fanno una grossa 
impressione, specie considerato 
cosa è riuscita a fare le Sega in 
Virtua Racing, con l'aggiunta di un 
solo chip, su MegaDrive, ma si trat- 


ta di una versione ancora provviso- 
ria ampiamente da migliorare. 

Tra gli altri giochi Atarî, ricordiamo, 
ci sono anche Tiny Toons, Dino 
Dudes, il picchiaduro Katsumi 
Ninja e un non meglio specificato 
Club Drive. 


Fare un confronto tra diverse con- 
sole è sempre una cosa abbastan- 
za delicata. 

In termini di velocità di calcolo pura 
il 3DO di aggira intorno ai 30 MIPS 
(il che vuol dire che riesce a esegui- 
re 30 Milioni di Istruzioni Per 
Secondo), mentre la velocità di- 
chiarata del Jaguar è 55 MIPS, an: 

che se in quel 55 sono compresi 
27 MIPS per Tom, 27 MIPS per 
Jeny e uno per il 68000, si vede 
come confronti di questo tipo siano 
puramente indicativi. Non è per 
esempio possibile fare un confron- 
to con i 3 MIPS del processore del 
CD 32 perché questo non è RISC e 
il confronto risulterebbe falsato per 
motivi che sarebbe troppo lungo 
spiegare. 

Per quanto riguarda la velocità di 
animazione e rendering il Jaguar 
dichiara di poter elaborare la bel- 
lezza di 850 Milioni di pixel al se- 
condo contro i 64 del 3DO, mentre 
per quanto riguarda la velocità di 
trasmissione dei dati (che riguarda, 
per esempio, la velocità con cui co- 
munica con Il video) il bus doppio 
del Jaguar si fa sentire con 106.4 
Mbyte al secondo contro i 50 del 
3DO. 

Sulla carta il Jaguar sembra la con- 
sole più potente, la più promettente 
del momento, ma all'orizzonte si in- 
travedono temibili concorrenti co- 
me il PS-X, il Saturn e il Project 
Reality: vedremo se CD 32, 3DO e 
Jaguar sapranno sfruttare il cospi- 
cuo vantaggio di tempo. 

Una cosa in comune comunque 
tutte e tre console ce l'hanno: la 
mediocre qualità dei primi titoli ri- 
spetto all'hardware fantascientifico 
annunciato. Alla fine saranno pro- 
babilmente due gli elementi decisi 
vi: quanto le software house riusci- 
ranno a sfruttare le potenzialità del- 
la macchina e il prezzo. Quest’ulti- 
mo sappiamo già da che parte sta, 
perl secondo? 

ll nostro personale consiglio è di at- 
tendere, almeno fino alla seconda 
ondata di giochi se proprio non vo- 
lete attendere gli ancora lontani 
Saturn, Project Reality, PS-X e 
Tatsujin NEC. 
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Pitura LA TUA RIVISTA PREFERITA HA APERTO IL SERVIZIO DI REDAZIONE PIÙ 
por CHE CI SIA. AL COSTO DI 635* LIRE AL MINUTO POTRAI VERAMENTE APRIRE 
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ARCADE ADVENTURE 
BELLICO FUTURISTICO 
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SEI UN ROBOT Vs | MOSTRI 
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ARCADE SHOOT'EM UP 
ARCADE BEAT'EM UP 
ARCADE COMBATTIMENTO 
‘ARCADE COMBATTIMENTO 
‘ARCADE PUZZLE 
ARCADE ADVENTURE MARINO 
‘SPORT HOCKEY SU GHIACCIO 
SPORT HOCKEY SU GHIACCIO 
SHOOT'EM UP FANTASY 
BEATEM UP 
PLATFORM COMBATTIMENTO 
VOLO BELLICO 
SPORT CALCIO GIOCATO 
AUTO FI 
ARCADE FANTASY 
BATTAGLIE DI OGNI TIPO 
‘SPORT PUGILATO 
ARCADE ADVENTURE 
BELLICO FANTASCIENZA 
RPG ADVENTURE 
SPORT HOCKEY 
PLATFORM PETER PAN. 
GIOCO STRATEGICO ORIENTE 
SPORT GOLF 
BEAT'EM UP MOSTRI 
BEATEM UP 
SPORT FOOTBALL AMERICANO 
BATTI TUTTI | CAMPIONI 
‘SPORT PALLACANESTRO 
SPORT PALLACANESTRO 
‘SPORT FOOTBALL AMERICANO 
SPORT AUTO 
STRATEGIA DEL POTERE 
ARCADE PLATFORM 
SIMUL. BELLICO MEDIOEVALE 
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BEATEMUP 
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ARCADE ADVENTURE 
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BEAT'EM UP HORROR 
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BEAT'EM UP, 
PLATFORM SHOOT'EM UP 
‘SPORT BASEBALL 
SIMULAZIONE CARRO ARMATO 
SPORT CALCIO GIOCATO 
SPORT FOOTBALL AMERICANO 
BEAT'EM UP 
PLATFORM HORROR 
DAL PRIMO FILM 
SHOOTING GAME FANTASTICO 
‘ADVENT. GUERRA GIOCATTOLI 
BEAT'EM UP 
RPG STORICO STRATEGICO 
PLATEORM COMBATTIMENTO 
‘SFORT TENNIS 
SPORT INVERNALI 
‘SHOOT'EM UP 
ARCADE ADVENTURE 
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vendita telefonica 


Nonostante l'avvento di 
Mortal Kombat Il e 
Virtua Fighters abbia 
contribuito a offuscare 
un po’ la fama della 
serie di coin-op più 
gettonata nel mondo, i 
fan della serie di Street 


siamaroniasini e 
merchandising creato 
per supportare questa 
mania è imponente. Per 
mesi abbiamo assistito 
all'invasione di snack 
vari, figuri ine, calendari, 
magliette e ogni sorta 
di pupazzetto, ma 
trattandosi di un 
prodotto giapponese 
come poteva mancare la 
riduzione a fumetti? 
Insomma, come poteva 
mancare il manga? Non 
poteva, e quindi 
eccovelo... 


appiamo tutti benissimo che 
il film basato sulle peripezie 
dei dodici combattenti pri- 
ma o poi dovrà uscire, ma 
cosa sappiamo della trama? Un 
indizio potrebbe fornircelo un 
manga uscito da non molto in 
Giappone, pubblicato a puntate 
da Login (una rivista di compu- 
ter) e ora raccolto in due volu- 
metti dalla Tokuma Intermedia 
Comics. Il disegnatore è lo stes- 
so di Xenon (pubblicato dalla 
Granata Press) e la qualità è in- 
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credibile (le immagini non le ab- 
biamo pubblicate per nulla), ma 
anche la storia non è da meno. 


Abbastanza logicamente, una 
potente organizzazione crimi- 
nale (impegnata principalmen- 
te sul mercato della droga) in- 
dice un grande torneo di arti 
marziali (non si capisce bene 
come mai, il giapponese non è 
il nostro forte). Il primo incontro 
vede Chun Li malmenare un ti- 
zio qualsiasi giusto per “scaldar- 
si”, e qui facciamo già la cono- 
scenza del suo terribile 
“Hundred Foot Kick". A differen- 
za dei due OAV di Fatal Fury, le 
mosse speciali che si vedono nei 
videogiochi qui vengono usate 
con gran dovizia, e lo si scopre 
già dal secondo incontro, decisa- 
mente più serio, che vede Ryu 
combattere contro Bison (il pugile 
- vi ricordo che in Giappone 
Balrog è lo spagnolo, Vega il 
megacattivo vestito da 
nazista e Mike Bison il 
pugile americano). Il co- 
losso di colore riesci 
mettere in difficoltà‘a 
suon di centre il massic- 
cio giapponese, che però 
all'ultimo secondo sfode- 
ra una potentissima fire- 
ball a pochi centimetri dal- 
lo stomaco dell'avversario. 
mentre Bison è a terra, 
uno dei tirapiedi dell'orga- 
nizzazione Shadolue cerca 
di sparare a Ryu, ma viene 
fermato (indovinate in che 
modo) grazie all'intervento 
di Guile, apparso all'ultimo 
istante. A questo punto c'è 
la classica scenetta con i 


cattivi che intimano a uno 
degli scagnozzi “vai e fallo fuori o 
sei finito” tanto caro alla cultura 
giapponese (avete presente le 
puntate di Mazinga?), solo che i 
cattivi sono Sagat, Vega e Balrog 
e lo “scagnozzo” è 
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nientepopodimenoche 
Blanka, il verde energumeno 
brasiliano. La scena cambia, 
e osserviamo Ryu impegna- 
to a combattere contro un ti- 
zio qualsiasi vestito da gio- 
catore di baseball. Le cose 
filano lisce, ma a un certo 
punto tra la folla si fa largo un 
maniaco armato di coltello, che si 
getta verso Ryu. Questo lo ferma 
subito per un pugno, e mentre 
sta per finirlo viene preceduto da 
Chun Li, che termina il poveretto 
e spiega al nostro che si tratta di 
un tizio che ha assunto una peri- 
colosa droga. Il combattimento 
successivo vede Chun Li costret- 
ta a battersi con il terribile 
Blanka, che costringe la gentil 
donzella a dar fondo alle sue ri- 
sorse utilizzando lo Spinning Bird 
Kick per vincere l'incontro. Dopo 
aver messo a terra l'uomo-bestia, 
Chun Li gli salta addosso e tenta 
di ucciderlo, ma viene fermata da 
Ryu. | successivi tre scontri (sto 
finendo lo spazio!) vedono Ryu 
contro Dhalsim, Honda contro 
Chun Li (spassosissimo) e 
Guile contro Zangief. 
Ovviamente i tre “buoni” rie- 
scono vittoriosi solo dopo 
molto penare (ergo gran co- 
pia di Sonic Boom, prese 
assassine e Dragon 
Punch). A questo punto 
scopriamo che Ken, amico 
d'infanzia di Ryu e disce- 
polo del suo stesso mae- 
stro, è stato assoldato da 
Vega e soci per combat- 
tere dalla loro parte. 
Questi però decide di 
agire un po' meno leal- 
mente del solito e sep- 
pellisce con una colata 
di cemento il suo vec- 
chio compagno. | com- 
battimenti continuan 
Chun Li riesce a far fuo- 
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ri Balrog 
dopo uno scontro incredibile, 
mentre Guile finisce macinato da 
Sagat, che (guarda caso) viene 
fermato all'ultimo istante da Ken, 
che dopo un lungo scontro riesce 
a sconfiggerlo. Dopo un po' di 
casino Ryu riesce a farsi di nuovo 
vivo (come faccia è un mistero) e 
sfida Ken, che perde dopo una 
sfilza di fireball e ganci. A questo 
punto tocca al massiccissimo 
Vega, che dapprima riesce a fare 
a polpette il protagonista ma che 
poi viene totalmente distrutto da 
un potentissimo Dragon Punch. 
Voilà, la festa è finita, Ryu si 
concilia con Ken e si gode il 
trionfo e tutti vissero felici e con- 
tenti... Fino al prossimo scontro, 
è ovvio. 


Marco Auletta 
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roprio così! Il sesto coin-op 
pe: saga di Street Fighter 

sta per giungere tra noi. 
Dopo Street Fighter, Street 
Fighter Il, Street Fighter Il 
Champion Edition, Street Fighter 
Il Turbo (noto come Hyper 
Fighting in Giappone) e Super 
Street Fighter Il (uscito da una 


ancora Capcom) sono lieto di 
annunciarvi le seguenti caratteri- 
stiche: un nuovo avversario (mi- 
Steriosissimo e per ora ancora 
senza nome), velocità aumenta- 
ta drasticamente rispetto alla 
versione Super e una nuova 
Super Mossa a testa, che si atti- 


va “mettendo da parte" l'energia 
con Il gioco delle Turtles per Super NES. La domanda adesso è: 
quale versione uscirà per console questa estate? La Super o la 
Super Turbo? Sinceramente non ve lo sappiamo dire, comunque 
noi stiamo aspettando ancora Street Fighter Ill 


manciata di mesi) è la volta di... 
Super Street Fighter Il Turbo, o 
come lo chiamano in Giappone, 
Super Street Fighter Il Grand 
Master Challenge. Da bravo fan 
di Ryu e soci (siamo coscienti 
del fatto che alcuni tra vol non li 
possono vedere, ma qui tifiamo 


più o meno come funzionava 


‘a sempre il più grande ri- 
vale dei vari Street 
Fighter II, Fatal Fury - e 
tutto il complesso dei 
suoi personaggi - è ai primi po- 
sti in Giappone per quanto ri- 
guarda la sterminata produzio- 
ne di oggettistica varia nel sano 
spirito del merchandising. 
Anche per Terry, Andy, Joe e 
amici vari quindi abbiamo visto 
calendari, capi d'abbigliamento, 
gadget vari... Ma quanti di voi 
sapevano dell'esistenza di due 
OAV ispirati al picchiaduro più 
famoso per Neo Geo? Ah-ah... 


King Video - 47 minuti 


| primo mucchio di risse sopran- 

naturali sì apre con Terry e Andy 
Bogart da bambini che assistono 
all'omicidio del padre perpetrato 
da un giovane Geese Howard, se- 
guito dal rapimento di una bambi- 
na dai capelli verdi. La storia si 
sposta in avanti di un po' di anni, e 
vediamo Terry entrare in un bar 
(nel quale l'ex-bambina fa la can- 
tante) e menare un po' di gente. 
All'improvviso entra Joe Higashi, i 
due si squadrano per un po', stan- 
no per scannarsi ma arriva la poli- 
zia e sono costretti a fuggire. 


Dopo un po’ di scene largamente 
incomprensibili Terry incontra il 
suo fratellino in un cimitero, insie- 
me al vecchio maestro Tung Fu 
Rue. | due fanno finta di menarsi 
un po', dopodiché si spostano in 
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un bar a bere qualcosa (scena 
molto pregnante). Altro mucchiet- 
tino di scene irrilevanti, e poi si co- 
mincia a fare sul serio: inizia il tor- 
neo (non si sa come, non sì sa 
perché, ma c'è). In questa serie di 
scazzottate ab- 
bia- 


mo la possibilità di ammirare un 
paio di tizi comparsi Nel primo 
Fatal Fury, come il wrestler e il tipo 
del Pao Pao Café. Tra un incontro 
e l'altro, la tipa con i capelli verdi 
tenta di offrire a Temy un vino “al- 
lungato” con un po' di narcotico 
(è stipendiata da Geese, sapete), 


ma all'ultimo momento ci ripen- 

sa e gli confessa tutto. Dopo un 
‘altro po' di combattimenti è la vol- 
‘ta del megamatch Andy VS Teny, 
Che però viene drasticamente in- 
‘terrotto da una fucilata provenien- 


menare i cattivi, ma i primi scon- 
tri con il già visto wrestler e Billy 
Kane li vedono messi piuttosto 
male. Tung Fu nel frattempo inse- 
gna a Terry il supercolpo in que- 
stione, ma ci rimane secco per lo 
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ite da un cecchino assoldato da 
Howard, fucilata che però termina 
nella spalla di Joe, che si era ac- 
corto di tutto. | tre tentano di 
scappare insieme 


alla. ra- 

‘Gazza, che però all'ultimo se- 
condo viene ammazzata da 
Geese. Durante la fuga anche il 
maestro rimane ferito (la colpa è di 
Billy Kane), viene portato all'ospe- 
dale ma decide di non rimanerci 
per insegnare (finché può) un col- 
po segreto a Terry. Joe e Andy nel 
frattempo decidono di andare a 


sforzo. Terry quindi decide di rag- 
giungere i due suoi compagni, che 
nel frattempo sono arrivati fino a 

Geese e le hanno 


pre- 


se un 
bel po'. Lo scontro finale va. 
come si può tranquillamente îm- 
maginare e tutti vissero felici e 
contenti, meno Andy che ha le os- 
‘sa rotte, Joe che ha un buco nella 
spalla e alcune costole incrinate, 
Teny che ha un sacco di lividi e la 
ragazza morta (è caduta dal terzo 
piano), il maestro che è schiattato 
e i vari scagnozzi che hanno i den- 
ti rotti. Bello, eh? 
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King Video - 73 minuti. 


opo i fasti del primo film, il se- 

‘condo comincia con Terry im- 
pegnato come scaricatore di por- 
to. Tanto per movimentare la sce- 
na tranquilla arriva Kim (il coreano) 
che lo sfida, e che dopo una man- 
ciata di scambi finisce in acqua. 
Scopriamo anche che Terry si è 
fatto un amichetto, e cioè uno 


‘privo di baffi. Nel ‘osser- 
Vviamo lo scontro tra Big Bear e 
Joe Higashi: quest'ultimo vince 
senza 


problemi , e così per sport 
picchia anche l'organizzatore 
Cheng), il cinese esperto di Tai Chi. 
Dopo questo breve intermezzo 
assistiamo alla rovina 
di Terry, ormai convintissimo d'es- 
sere un'ameba, che vaga di qua e 
di là facendosi menare da tutti 
(persino dal grassone di Art of 
Fighting! Guardate le foto, se non 
ci credete). Scopriamo poi che 
Andy continua ad allenarsi in vista 
di chissà che scontro presso la di- 
mora di Jubei insieme a Mai. Joe li 
raggiunge e li avverte dell’avven- 
to" di Krauser, che nel frattempo 
se la sta spassando nel suo ma- 
gnifico castello. Terry continua a 
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dina europea. | due a un certo 
punto si separano, e Mai viene at- 
taccata da Laurence Blood (il to- 
rero). La bella ha la peggio, ma 
viene salvata da Andy che arriva a 
sderenare in men che non si dica 
l'intraprendente spagnolo. Temy 
nel frattempo è sempre più cotto, 
ma viene risvegliato dalla vista del 
suo amichetto massacrato dagli 
scagnozzi di Axel Hawk (il pugile) 

Dopo averli massacrati tutti, il 
biondone corre ad allenarsi, e nel 
frattempo possiamo assistere allo 
scontro tra Joe e Krauser 

Indovinate il risultato? A questo 
punto i due fratelli si sfidano per 
decidere chi dei due avrebbe do- 
vuto menare Krauser. Ovviamente 
Vince Temy, che raggiunge il tede- 


CHE SQUALLORE! 


AI termine del secondo film 
si possono gustare gli spot 
televisivi di Fatal Fury 
Special (il gioco, of course). 
Sono uno stupendo mix di in- 
sanità mentale e tipiche co- 
reografie da film di quart'or- 
dine. Gustatevi le foto e chie- 
detevi perché în Italia certe 
cose non le fanno... 


scone nel 
suo castello e lo malmena dopo 
un match degno del miglior 
Rocky, aggiungendo un po di 
Guerre Stellari e agitando forte. E 
che credevate? 


Marco Auletta 


FALLO DA 


RIGORE 


INTERNATIONAL 


SOCCER _| i — 


Tutti i marchi sono re 


CHIAMATA GRATUITA 
NUMERO VERDE 


167 - 821177 


Mese strano per 
Americanicamente: 
sono stato costretto 
dal ridondante 
Anteprimania a 
collezionare qua 
dentro tutto quello 
che avanzava % che 
| nonerarel le 
in Sega ty 0) 
Nintendo News. 
Spero comunque che 
in mezzo al caos 
riusciate a notare 

Battle of Destiny, le 
notizie al riguardo 
sono per ora ben 
poche, ma sembra 
una gran cosa. 


‘ominciamo con BUBSY Il: 
| le foto sullo scorso numero 
facevano particolarmente 
Î schifo: anche se il gioco 
personalmente non mi piace non 
si può certo dire che sia brutto 
graficamente, queste foto do- 
Vrebbero rendergli giustizia. 
-Vi ricordate di BREATH OF Fl- 
RE? Ve ne avevamo parlato 
qualche mesetto addietro, si trat- 
tava di un RPG della Capcom 
dall'aspetto molto promettente: 
vasto, vario, tutto in tempo reale 
(alla Legend of Zelda, per capirci) 
ma più gradevole graficamente, 
con dei personaggi bene animati. 


Purtroppo non abbiamo mai avu- 
to la possibilità di verificarlo per- 
sonalmente, visto che si trattava 
di un gioco rigorosamente nippo- 
nico, come molti RPG. Le possi- 
bilità sono adesso parecchio au- 


imentateiVisto che è stato impor- 
tato anche negli Stati Uniti dalla 
Squaresoft (gli stessi del;notevo- 
lissimo Secret of Mana, il che la 
dice già lunga sulla qualità di 
Bof): dovreste essere in grado di 
trovarlo in giro nella versione per 
Super NES, però aspettatevi una 
sua recensione. 
-Evidentemente quello di 
Demolition Man era troppo tran- 
quillo come personaggio, per 
Sylvester Stallone, visto che nel 
prossimo film interpreterà niente 
meno che: JUDGE.DREDD. Si, 
tratta din... ehm, supereroe non 
mi sembra la parola adatta, di 
una serie di fumetti della DC, un 
poliziotto del futuro che fa sem- 
brare Callaghan, Cobra e 
Spartan dei seminaristi timidi, la 
Acclaim se ne è già accaparrata | 
diritti. 

-Era un po' di tempo che la 
Wolfteam non si faceva sentire. 
E' una casa giapponese nota 
principalmente per la sua serie di 
lasergame convertiti per Mega 


CD: nell'ordine Cobra Command, 
Time Gal e Road Avenger. Se ne 
aggiunge adesso un quarto, RE- 
VENGE OF THE NINJA. La storia 
è un impressionante concentrato 
di luoghi comuni che coinvolgo- 
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no Hayate, il 
ninja protago- 
nista, il padre 
morente (e poi 
morto) da ven- 
dicare, la prin- 
cipessà rapita 
da salvare, l’ar- 
mata delle te- 
nebre da an- 
nientare, il ca- 
stello del catti- 


vo da oblitera- 
re, per l'onore 
della famiglia, il 
bushido, la 
spada degli an- 
tenati e il sushi 
della nonna. 

Il gioco basa il 
punteggio sulla 
velocità con cui 
riuscite a per- 
correre un livel- 
lo e ha un paio 


di interessanti opzioni come il re- 
play di tutta la partita. L'unico di- 
fetto è che al quarto lasergame 
magari un comincia anche a 
rompersi... ehm, a perdere inte- 
resse nel tipo di gioco. Davvero 


buffo che la casa 
‘americana che si 
occupa di distri- | 
buire la Wolfteam 
oltreoceano si 
chiami 
Renovation. Ah, | 
quasi dimentica- | 
vo, come incenti- 
vo la Renovation 
invierà a tutti i 
completatori di 
gioco il certificato 
ufficiale (la spillina 


“I survived Revenge of the 
Ninja"?). 

-Adesso parliamo di SNK e 
Takara. Cosa c'entrano con 
Americanicamente, vi chiederete 
voi. Semplice, lo spazio di 
Anteprimania è sovraffollato que- 
sto mese e farlo finire in Sega 
City non mi sembrava cosa sim- 
patica, ma bando alle ciance e 
largo alle voci. Ancora voci si in- 
seguono infatti riguardo a novità 
in casa SNK. Non si parla più di 
un drive CD ROM per Neo Geo 
ma addirittura di una nuova con- 
sole, la NEO STAR. Le specifiche 
mi sembra inutile darle per este- 
so visto che si tratta bene o male 
delle stesse annunciate un po' 
da tutti: CPU RISC a 32 bit, un 
po' di hardware per la creazione 
di ambienti 3D, supporto cartuc- 
cia e CD ROM. Ripeto, non ab- 
biamo comunicazioni ufficiali al 
riguardo, prendetele per quello 
che sono, voci di corridoio... | 
Tutt'altro che voci sono invece 
quelle che riguardano BATTLE | 
OF DESTINY, l'ultimo picchiadu- 
ro di casa SNK: un gioco enorme 
‘che intende essere il picchiaduro 
definitivo, sintesi ed epilogo di 
tutte le serie di picchiaduro SNK 


da Fatal Fury a Samurai 

Showdown, vi terremo informati. 
VE 
31 
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—_ INIESÒÙO 


Veillallà 
novità fuori 


ceglier: pi 
naturalmen 
l’ultimo e 
Ka uncen Il 
_| di noe in. 
La Psygnosis arriva 
on una mezza 
valanga di giochi: un 
paro jemprani 


Takar: » con le 
sue conversioni di 
picchiaduro, qui o 


volta sono di turno 


_ dei più bellini. 


®h 


Ifiliaci spec 


oni da Spi: 
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fa 


invaso 
e vicino (il 


lA10 Wai 


mis 


Li (AAA, 


rosse novità nel pentolone della Virgin, peccato solo che le 

‘press release riguardanti THE LION KING e CANNON FODDER 
fossero assolutamente carenti in quanto a foto; i titoli sono comun- 
que nelle prime fasi di programmazione e saremo fortunati se riu- 
sciremo ad avere CF per il Natale di quest'anno e TLK ancora più in 
là. Troppo? Non preoccupatevi, c'è di peggio. SENSIBLE GOLF per 
esempio non lo vedrete prima della metà del ‘95. In caso non vi fos- 
se bastato il nome, per capirlo, si tratta dell'esordio del gruppo dei 
Sensible tra i giochi di golf. C'è da sperare che riescano a dare 
nuova linfa a un genere usurato con l'originalità e la giocabilità ch 
da sempre caratterizza i giochi Sensible. 


Realizzato dalla  Sensib 
, Software è stato probabilmeni 


annunciate altre: convers 
“nuove macchine” n 


in gioco di. guerra, uni 


| misto d'azione e strafegia: 


2 Amiga era dannatamente 
icolari come ali oettiniche ni 


ELBCT ; 
HCTRONIC ARTS 


IL PESCE CHE UCCIDE A COLPI DI 


PINNA! 
L. 149.900 
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PIRBALI 
i AL ASSI CON POTENTI 
n to MEZZI CORAZZATI! 


FLIPPER 

SUPERBO GIOCO DI UPPER | 
VIRTUALE. 

L 119.900 


goccER_ 


conico 


IV 


ALTA TENSIONE CONIL CACCIA 


INVISIBILE 
149.900 


lA10 dispone invece del mitico 
GAU-8 Avenger da 30mm, un 
cannone mitragliatore orientabile 
devastante che tira giù anche 
mezzi corazzati. Dispone poi dei 
soliti Maverik aria-terra, le bombe 
‘a frammentazione Lockeye per in- 
Stallazioni e le solite Mk82. 

Una volta detto che si tratta di un 
clone di Desert Strike c'è poco da 
dire, a parte il fatto è uscito da 
poco per SNES e ha raccolto 
unanimi consensi da chiunque lo 
abbia visto: se Desert Strike non 
vi è bastato dovreste proprio te- 
nerlo d'occhio. 


MUTANT LEAGUE 
HOCKEY 


Continua la serie Mutant League 


uscito qualche mese addietro non 
mi aveva particolarmente impres- 
slonato: a mio parere era rimasto 
un normale football, con un poco 
di violenza in più (del resto, par- 
lando di giochi americani...) e tut- 
to sommato una realizzazione 
tecnica non eccezionale. 

ML Hockey, da quanto annuncia- 
to, sembra seguire la filosofia del 
gioco precedente. Visuale e mec- 
canismi sono rimasti quelli 
dell'hockey classico. Sono state 
aggiunte squadre “particolari”, 
con superumani, Troll, Robot e 
Scheletri, e sono stati inseriti 16 
dannosissimi tipi di trappole per 
‘aumentare il livello di danno com- 
plessivo della partita (c'è natural- 
mente anche qui il cattivometro 
da regolare per controllare la 
quantità di cat- 


della Electronic Arts: i classici 
sport interpretati in chiave futuri- 
stico-ultraviolento-fantasy. A dire 
il vero Mutant League Football, 


tiveria del gio- 
co). Ah, quasi 
dimenticavo, 
sono stati inse- 
riti anche sei ti- 
pi di armi di- 
versi, dalle 
asce alla dina- 
mite, e le se- 
zioni di com- 
battimento (le 
classiche zuffe 
da hockey) 
avranno una 
sezione riser 
vata con pro- 
spettiva latera- 
le. Beh, potrebbe anche essere 
meglio di quello che mi aspettavo. 
Prossimamente per Megadrive. 

VE 
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E' una delle case di software “storiche” del panorama a 16 bit (mi ri 
cordo ancora le partite di BDB a Obliterator ai tempi del vecchio 
Zzap!). Questa volta mette a buon frutto le esperienze fatte con l’otti- 
mo Pugsy con una serie di platform di cui non abbiamo purtroppo 
molte informazioni, del resto sono versioni non ancora definitive, ma le 
foto parlano da sé. 


gittata di un adventure isome- 
disseminato di puzzie e 


l'aspetto generale del gioco ricorda, a 
cominciare dal coniglio protagonista, 
‘Alice nel Paese delle Meraviglie. Molto 
bello da vedere, con uno stile grafico 
pulito. 


FLINK 


s tratta di uno dei giochi grafi- 


camente più impressionanti 
che mi sia capitato di vedere su 
Megadrive di recente. Ottima la 
scelta di colori e lo stile medie- 
valeggiante. | personaggi sono 
‘animati benissimo, sia il protago- 
nista che i vari mostriciattoli con 
diversi tocchi di classe. 


a giocabilità c'è la garanzia dello 
che ha sviluppato Lionheart, no. 


RESCUE 


jescue è un gioco 
\davvero strano: 

protagonista asso- 

miglia infatti a un 

centurione romano 

che se ne va in giro 

con tanto di jetpack e armato di fucile a esplorare labirintiche ca- 
verne sotterranee, pilotando occasio- 


nalmente strani velivoli. Come se la si- 


tuazione non fosse abbastanza confusa 
quelli della Psygnosis hanno pensato 
bene di inserirci come sotto gioco uno 
shoot ‘em up in grafica poligonale alla 
Starfox. probabilmente volevano dimo- 
strare che quello che alla Nintendo fan- 
no con integrati speciale, etc. loro era- 
no capaci di farlo come sottogioco. 
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«l 
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INCTTENE 


| Da dove cominciare 
questo mese, da 
mastodonti da 32 
Mbit come Slam 
Master, Super Street 
Fighter Il o il nuovo 
Starfox?w 0 da 
nuovi picchiaduro 
come Mortal 
Kombat, King of the 
Monsters Il e 
Clayfighter 2 o per 
rimanere in tema di 
Interplay dal sogno 
di ogni fan di Star 
rek, Starfleet 
Academy... 


0 so, lo so che sarebbe 
compito di Marco tenervi ag- 
giornati sui nippogiochi in 
Igenerale, ma consentitemi 
un strappo alla regola, almeno 
per Gundam. V GUNDAM è l'ulti- 
mo gioco della Bandai ispirato al 
Mitico robottone, tratto in parti- 
colare dalla nuova serie televisiva 
giapponese, Victory Gundam, 
che ritorna un po' alla filosofia 
della vecchia serie con dei me- 


| cha design molto più semplici 
degli elaborati disegni degli ultimi 
F91. Il gioco segue la trama della 
serie e passa quindi dalle foreste 
allo spazio, fino ad arrivare alle 
stazioni spaziali, ma la novità più 
interessante è che per una volta, 
pur trattandosi sempre di uno 
shoot ‘em up, i robot nel gioco 
mon sono super deformed ma a 
grandezza “naturale”, per cosi di- 


40 


re. E sembrano anche disegnati 
gran bene. Appuntamento imper- 
dibile per tutti i fan di Gundam 
Superfamicomiani. 

-Ricordate  Marko's Magic 
Football, il promettente platform 
della Domark? Beh, sta per arri- 


vare su Super Nintendo un gioco 
che lo ricorda veramente molto, 
SOCCER KID della francese 
Krisalis. Sì tratta di un simpatico 
platform che ha come protagoni- 
sta un ragazzino con la palla al 
piede, che usa per eliminare ne- 
mici ed altro con un'abilità di pal- 
leggio da fare invidia a 


Maradona. Quando uscì su com- 
puter ebbe un discreto successo, 
anche per lo schema di gioco re- 
lativamente originale, ma, a prima 
vista, resta diverse lunghezze 
dietro a Marko per qualità grafi- 


ca. Vedremo la giocabilità. 

-Tra la quantità di titoli Psygnosis 
‘annunciati questo mese ce n'era 
anche uno per Super NES: si trat- 
ta di SUPER DROPZONE, uno 
shoot ‘em up classicissimo alla 
Defender seguito di un'altro clas- 
sicissimo. 

- Se volete sapere qualcosa in 
più sulle versioni Super Nintendo 
di KING OF THE MONSTERS 2 o 


CANNON FODDER fate pure rife- 
rimento a quanto si dice in Sega 
City, notizie più particolareggiate 
per ora non ce ne sono. 

-MORTAL KOMBAT 2. Basta la 
parola che siete tutti lì a leggere, 
com'è possibile, fatevene una ra- 


gione, MK è brutto! Rispettiamo 
comunque il parere altrui (a pro- 
posito delle richieste sulle mosse 
per MK2 da bar se tutto è andato 
per il verso giusto dovreste trova- 
re qualcosa in CYG di questo 
mese) e diamo notizia che della 
conversione per le console 
Nintendo se ne occuperà la 
Sculptured 


Software. 

-La Capcom non si accontenta 
della versione cinematografica di 
SF Il e rilancia con Megaman. 
L'omino con la tuta blu sarà il 
protagonista di una nuova serie 
di cartoni animati di prossima 


programmazione negli Stati Uniti, 
naturalmente coadiuvato da tutti i 
nemici “storici” della sua serie di 
giochi. Beh, peggio dei cartoni di 
Zelda non potrà essere. 
Alla Capcom hanno anche notizie 
ben più interessanti. Anzitutto su 
Slam Master il picchiaduro del 
Wrestling, che si 
preannuncia 
come una ma- 
stodontica car- 
tuccia da 32 
Mbit. L'uscita 
di SM sarà 
probabilmente 
seguita da 
quella di SU- 
PER STREET 
FIGHTER 2, 
con tutta 
probabilità 
anch'esso 
da 32 mBit, 
non vedete 
l'ora, eh? 
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Nata su PC, la Interplay si è rapi- 
damente imposta come uno dei 
migliori sviluppatori con giochi 
come Clayfighter, Rock ‘n’ Roll 
Racing o Lost Vikings, giusto per 
citarne qualcuno, e i prossimi ti- 
toli promettono altrettanto bene. 

C'è anzitutto STARFLEET ACA- 
DEMY, di cui potete leggere nel 
boxetto apposito, e poi l'interes- 
sante NIGHTMARE, Si tratta di 
un platform-adventu- 
re che ricorda molto 
da vicino classici co- 
me Prince of Persia, 
Another World e 
Flashback. Anzitutto 
come schema di gio- 
co: si tratta di un 
platform abbastanza 
complesso, di una certa profon- 
dità, che non disdegna un po' di 
sparammazza, e poi come varietà 
delle azioni del personaggio prin- 
cipale come la possibilità di na- 
‘scondersi nelle ombre del fonda- 
le. Anche le animazioni sono in 
rotoscaping (ovvero digitalizzate 
e poi editate) come quelle dei 
giochi sopracitati e, anche se non 
ho visto che foto, dovrebbero 


rendere bene. Bella anche l'am- 
bientazione molto cupa. 
Tra i ritardatari c'è quel LORD OF 
THE RINGS da tempo annuncia- 
to: non sembra eccezionale ma 
potrei sbagliarmi. 
Tra i seguiti c'è invece LOST 
VIKINGS 2, di cui non si sa anco- 
ra molto, e il ritorno del simpatico 
CLAYFIGHTER 2. Alla Interplay 
non hanno perso tempo visto il 
successo del primo picchiaduro 
del pongo e sono già all'opera su 
fondali e guerrieri. 
Pochi sono soprav- 
vissuti al primo, 
soltanto due dei 
vecchi rimarranno. 
| lottatori saranno 
probabilmente die- 
ci ma diversi altri 
saranno i migliora- 
menti che copieranno a piene 
mani dai picchiaduro che vanno 
per la maggiore: si parla di perso- 
naggi nascosti alla Mortal 
Kombat e codici segreti alla SFII. 
Il gioco uscirà anche per 
Megadrive oltre che per Super 
NES, per entrambe le versioni si 
parla di quest'estate. 

VF 


SIGNOR SULU, AVANTI A MODO 7 


| Incredibile la serie di giochi ispirati alla serie creata da Gene 
Roddenberry che imperversano un po' su tutti i formati. Tra lo 
Star Trek originale, The Next Generation e l'ultima serie, Deep 
Space Nine è (Una vera Invasione, ma all'avanguardia c'è sempre 
ll'interplay, mitica creatrice dell'avventu- 

ra 25th Anniversary su PC. 
Il gioco per Super NES è STARFLEET 
ACADEMY, che uscirà anche per com- 
puter, e si dovrebbe trattare, se non ho 
capito male, di un simulatore di com- 


battimento spaziale con tutta una serie 
di missioni nell'immancabile zona neu- 
tra (chiamarla così sembra una presa in 
giro, vista la quantità di scontri che vi si 
‘svolge ad ogni puntata). 
La bella notizia è notizia che si potranno anche pilotare vascelli 
Romulani e Klingon: sguinzagliate i mastini della guerra, che il mas- 


Sacro abbla injzî: 


(KaStaHvIS wa'ram loS SaD Hugh SljlaH qetbo- 


oh loD - e adesso accattatevi || dizionario Klingon/Inglese per capi- 
Ya Cosa dice questo famoso detto Klingon... Questo non è uno 
Scherzo e nemmeno un concorso, la risposta sul prossimo numero. 


NdAlex) 
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STARFOX 2: 


UN GIOCO DAGLI ATTRIBUTI QUADRA! 


| Webster Compact Japanese Dictionary: cinquecento pagine per 
idodicimila voci di antica saggezza orientale, per una volta ci ha 
tradito. Le foto pubblicate un paio di numeri addietro di Made in 
Japan non si riferivano infatti a FX Trax (che è sempre più latitante, 
comincio seriamente a disperare) ma a STUNT RACE FX che |n 


giochi che sfruttano il chip FX è 
in arrivo anche STARFOX 2, con 
drastici miglioramenti rispetto al 
primo episodio. Anzitutto sarà 
anche per due giocatori e sarà 
una massiccissima cartuccia da 
82 Mbit! Non si dovrebbe poi 
trattare di un semplice shoot 
‘em up in grafica poligonale, ma 


compenso sembra molto me- 
glio del suo virtuale predeces- 
sore, con uno stile molto pulito 
e, pare, una guida molto varia e 
divertente, peccato solo per la 
ridotta finestra di gioco, 
Potrebbe dare del filo da torce- 
re anche a Virtua Racing (se 
fossero sulla stessa console). 

Sempre restando in tema di 


dovrebbe presentare un ambiente tridimensionale un po' più Inte- 
rattivo con la possibilità di volare intorno agli oggetti un po' come 
nei simulatori di volo. L'attesa per verificarlo sarà comunque abba- 
stanza lunghetta, si parla del Natale del ‘94. 


VITA, MORTE E MIRACOLI DI SUPERTIZIO 


jon ho seguito da vicino le ul- 

ime vicissitudini di 
Superman, ma la storia della sua 
morte mì sembra davvero il pri- 
mo esempio di telenovela appli- 
cata al fumetto. THE LIFE & 
DEATH OF SUPERMAN diventa 
‘adesso anche un gioco (ad ope- 
ra della Sunsoft che, battuta sul 


‘Suò Stesso (campo da Sylvester 
RUTWeety della Tecmagik ha 
momentaneamente messo da 
‘parte lerconversioni dalCartoon) 
ispirato all'omonima vicenda. Si 
Tattalditumpicchiaduroficon 
Supermaniche, tanto per citare 
Benni, tira ceffoni che sembran: 
Portali Giichiesa 


ADDAM'S FAMILY 


SNES 95% 


CONSOLE MANIA 


ROBOCOP 3 


n 88% 


CONSOLE MANIA 


TUTTI | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI. 


2 - JUDGMENT DAY 


w85% 


STAR WARS 


cc83% 


CONSOLE MANIA 


* PERIMAGGIORI INFORMAZIONI) 
RIVOLGIN AL TUO RIVENDITORE 
DIFIDUCIA: 


ApDAM'S EAMIEGRSROBOCOP 3 = ANTIZENIUDEMENI DAY — SIARIWARS 
MB SNES MD MS 


Mind MD NS 6G 
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LA SEGNALETICA DI CONSOLE MANIA 


Per indicare con immediatezza il giu 
gioco, abbiamo deciso di creare una segnaletica 
particolare dove troverete tutte le informazioni 


riguardanti il gioco preso in esame. 


Rappresenta i giochi dove è 
necessario muovere il pro- 
prio personaggio alla ricerca 
di qualcosa: tesori, oggetti, 
armi, eccetera. In questo ge- 
nere di giochi potrebbe es- 
sere anche necessario utiliz- 
zare armi contro i nemici o 
risolvere enigmi 


SHOOT'EM-UP 
In italiano Spara e Fuggi. 
Sono generalmente i giochi 
spaziali dove è necessario 
sparare contro i nemici e 
fuggire da loro in ogni dire- 
zione. 


Rappresenta giochi di gene- 
re sportivo, dove dovrete af- 
frontare competizioni varie. 


PUZZLE 

Sono i giochi che richiedono 
un certo ragionamento per 
essere risolti e che difficil- 
mente richiedono abilità con 
joystick o joypad. Un esem- 
pio classico di questo gene- 
re di giochi è Tetris o 
Columns. 


In italiano Giochi di Ruolo, e 
rappresenta quei giochi dove 
ogni personaggio è soggetto 
a determinate regole di com- 
portamento, qualità umane e 
fisiche. 


STRATEGIA E SIMULAZIONE 
Sono quei giochi che simula- 
no la realtà e che richiedono 
capacità tattiche e cono- 
scenza per essere risolti. 
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io del 


Nel palo che vedrete a sinistra in alto in ogni re- 
censione troverete un triangolo con il genere del 
gioco recensito, un cerchio con il punteggio globale 
assegnato dalla Redazione, e un cartello 
informazioni riguardanti il gioco stesso. 


Gioco in cui le piattaforme 
sono basilari. Il protagonista 
non deve far altro che muo- 
versi da una piattaforma 
all'altra cercando di termina- 
re il gioco (inglobare i nemici, 
mangiare tutti i frutti dello 
schermo, ecc. 


In italiano Picchiaduro, e 
rappresenta quel giochi che 
richiedono l’uso di pugni e 
calci per sbarazzarsi dei ne- 
mici. 


Giochi di guida. Qualsiasi gio- 
co in cui il pilotaggio di un vei- 
colo abbia la prevalenza su 
tutte le altre caratteristiche. 


fo con delle 


PUNTEGGIO 
GLOBALE 


Ogni gioco recensito ha il suo 
particolare giudizio di grafica, so- 
noro e giocabilità. La grafica rap- 
presenta una valutazione dello 
scrolling, degli sprite e di tutta 
l'animazione. ll punteggio relativo 
‘al sonoro si basa invece sulla mu- 
sica del gioco e sugli effetti, men- 
tre la giocabilità tiene in conside- 
razione quanto un gioco è facile 
da gestire e invoglia a essere gio- 
cato, nonché quanto tempo im- 
piega il joypad o joystick a comu- 
nicare ai personaggi la mossa de- 
siderata. Il punteggio globale tie- 
ne conto di questi tre fattori e uni- 
sce a loro anche la qualità delle 


| punteggi vanno da un minimo di 
110 a un massimo di 100. 


Attenzione! Il gioco che segue 
è un'anteprima; iniziate a gu- 
starvelo in attesa della recen- 
sione vera e propria . 


) micidiali giochi do Ea 


CONDURRE LA VOSTRA SQUADRIGLIA DI 


MECHA DENTRO INCREDIBILI BATTAGLIE 


TRIDIMENSIONALI, PER SCONFIGGERE | 
RINNEGATI DELL'ALA NERA. 
® VIDEATE IN ITALIANO 


® SIMULATORE DI VOLO 3D CON ROTAZIONI 


DI BITMAP E MODE 7 


Ming Super Nintendo | luis! 


NIININ JFIdNS 


SCONTRI GALATTICI “ALL'ULTIMO LASER" IN UNA 
MICIDIALE BATTAGLIA COMBATTUTA NEL 22° SECOLO 
CONTRO | MALEFICI MUTANTI. 
® 6 LIVELLI DI GIOCO SENZA UN SECONDO DI TREGUA 
® UNA MITICA COLONNA SONORA TECHNO 
® 6 SUPER-ARMI INTERCAMBIABILI 


ARMANDO TESTA SPA 


‘R NINTENDO LA SFIDA DELLA BIT GENERATION / 


— IL NUMERO UNO NEL MONDO 
— 


GIOCATORI 1 
LIVELLI . 
LIVELLI DI DIFFICOLTA" 1 


C'è bisogno di un vi- 
deogioco? Nessun 
‘oblema, basta ti- 
rare fuori un cavei 
nicolo, un paio di di- 
nosauri, distribuire i 
bonus per gli scher- 
mi e il gioco è fatto. 


reso atto della situazione e 
sostituiti i libri di storia con 
la serie completa de “Gli 
Antenati", andiamo a dare 
un'occhiata all'avventura di tur- 
no. ll tema è, naturalmente, la vi- 
ta nella preistoria, in particolare 
la vita di Master Higgins e di 
Jannie. Quest'ultima è stata rapi- 
ta e il nostro eroe la deve salvare 
(originale...). Naturalmente i dino- 
sauri abbondano, sia in veste di 
cattivi - dove vengono ampia- 
mente supportati da qualche al- 
tro gozziliardo di specle animali e 
non - che come insostituibili 
compagni di avventura. In parti- 
colare, troviamo cinque diversi 
sauri, cavalcando i quali è possi- 
bile fare fronte a situazioni altri- 
menti insostenibili, tipo galleggia- 
re su mari di lava o attraversare 
montagne ghiacciate. 
La struttura del gioco è molto si- 
mile a quella di Super Mario 
World, con una serie di livelli 
suddivisi in sezioni a scorrimento 
orizzontale, ciascuno dei quali è 
letteralmente colmo di piattafor- 
me, bonus più o meno nascosti e 
nemici da picchiare 0, al limite, 
evitare. Una cosa decisamente 
positiva è che si possono con- 
servare tutti gli oggetti che ven- 
gono raccolti nel corso dell'av- 
ventura, scegliendo poi all'inizio 
di ogni sezione cosa utilizzare. 
Le armi a disposizione non sono 


Adventure Island non raggiunge 


lo stesso livello, e sembra quasi 
di vedere - soprattutto a livello di 
varietà e complessità - due gio- 
chi appartenenti a macchine to- 
talmente diverse. Parlando inve- 
ce in maniera oggettiva, Al non è 
assolutamente male: la grafica, 
per quanto scarna, riesce a ren- 
dere in maniera adeguata l'idea 
delle diverse ambientazioni, e il 
sonoro non è certo fastidioso. La 
giocabilità è buona, ma presenta 
un sostanziale difetto: la calibra- 
zione della difficoltà. Se infatti i li- 
velli sono generalmente molto fa- 
Cato soprattutto grazie alla possi- 


capito niente della vita. Se invece 
Il avete già e li avete anche finiti, 
provate a dare un'occhiata ad 
Adventure Island Il; potreste tro- 
varlo divertente! 


02 


GIOCATORI 1/2 

LIVELLI - 

LIVELLI DI DIFFICOLTA" il 
n 


A parte il fatto che il 
titolo non è proprio un 
complimento, questo 
videogioco è ispirato 
all'omonima serie di 
fumetti giapponesi che 
al momento, anche 
stampata nel nostro 

paese, In realtà, di questi 
tempi, di un ennesimo 
picchiaduro (sebbene con 
interfaccia grafica fuori 
dalla norma) non 
avevamo proprio 


bisogn 


"è da AMmmettere che sul 
gioiellino a sedici bit di 
mamma Nintendo vi fu, 
all'alba della creazione, il 
boom dei platform (che rimango- 
no ancora il genere di gioco più 
programmato), poi quello dei gio- 
chi sportivi (soprattutto di corsa), 
ed infine (proprio da un annetto a 
questa parte) l'era dei picchiadu- 
ro. Se non mi credete, vi basti 
sfogliare gli ultimi cinque numeri 
della nostra rivista per accertar- 
vene personalmente. 
Non che un prodotto davvero va- 
lido possa essere in qualche mo- 
do penalizzato, o ancor peggio 
boicottato, dal fatto che ne esi- 
stono già un sacco dello stesso 
tipo, ma di certo la sua imposi- 
zione a livello di mercato è resa 
più difficile, com'è anche più diffi- 
cile che desti l'attenzione dei vi- 
deogiocatori, ormai stanchi di un 
genere troppo inflazionato. 
Nel caso di Bastard, siamo di 
fronte a un picchiaduro più a 
suon di incantesimi che di pugni, 
ma pur sempre un picchiaduro. 
L'idea, a livello di interfaccia gra- 
fica, non è certamente malvagia, 
e sortisce un effetto gradevole e 
positivo (basti vedere lo scorri- 
mento del suolo realizzato in mo- 
do 7). L'inconfutabile originalità 
della prospettiva grafica, comun- 
que, non risolleva un gioco 
dall'azione piuttosto povera 
e indubbiamente limitata. 
Dopo qualche scontro 


tra i personaggi e qualche partita 
con un amico, non continuerete 
di certo a restare attaccati al vo- 
stro monitor per giocare a 
Bastard, manga o non manga 
che tenga (la famosa e attraente 
parentela non ha funzionato coi 
videogiochi di Kenshiro, figuria- 
moci con questo). 
Resta in ogni caso oggettivo l'os- 
‘servare che, tecnicamente, il gio- 
co risulta di soddisfacente fattu- 
ra. La grafica è ben disegnata, 
con alcune facce dei perso- 
naggi ritratte a regola d'arte, 


CON 


rl 
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come meglio dal 
fumetto non si poteva fare; i 
commenti musicali sono adeguati 
all'azione, e l'azione stessa si la- 
scia giocare (dopo aver però 
compreso il non facile, perché 
inusitato, meccanismo di com- 
battimento). 

Dopo questa introduzione critica, 
vediamo un po' di che tratta il 
gioco vero e proprio. 

Innanzitutto preciso che non ho 
letto l'omonimo fumetto; questo 
perché compro già abbastanza 
testate mensilmente (per la cro- 
naca: Dylan Dog, Uomo Ragno, 
Uomo Ragno Classic, Fantastici 
Quattro, Star Magazine, Uomo 
Ragno 2099, Image, Neverland, 
Capitan America & i Vendicatori). 
Non sono quindi (forse è meglio 
così) patito del manga, né cono- 
sco la storia che vi sta alla base. 
Vi beccherete, allora, un com- 
mento nudo e crudo sulla cartuc- 
cia, che si potrà giocare o in mo- 
do Story, 0 nel classico Vs. 

Nel modo Story sarete obbligati a 
mettervi nei panni di un perso- 
naggio, sicuramente l'eroe del 
caso, il quale, avendo ricevuto un 
bacio da un’avvenente pulzella 
nella presentazione del gioco, si 
è trasformato in una specie di se- 
midio (o almeno questa è l’im- 
pressione che dà con quella pet- 
tinatura). Il nostro eroe dovrà af- 
frontare, in scontri combattuti tra 
il suolo e l'etere, vari personaggi 
non proprio amichevoli, e tutto 
questo accadrà a suon di incan- 
tesimi, saltoni e proiezioni 


dell'avversario (l'uni- 
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ca mossa con contat- 
to diretto che ho avuto l’occasio- 
ne di vedi 
Nel modo Vs., invece, avrete la 
possibilità di scegliere tra vari lot- 
tatori (cattivi inclusi) e di, indovi- 
nate un po', menarvi come prima 
descritto. 

A proposito di menarsi, devo ob- 
bligatoriamente risottolineare la 
non intuitività del metodo di com- 
battimento, che vede un continuo 
cambio di posizione (dal primo 
piano prospettico ad un secondo 
piuttosto distante) dei due con- 
tendenti, in un parapiglia che, al- 
meno inizialmente, non mancherà 
di disorientarvi un tantino. 

Per il resto, Bastard piacerà in- 
dubbiamente agli amanti 
dell'omonimo fumetto (che ma- 
gari acquisterò per curiosità, un 
giorno o l’altro) e forse anche a 
qualche altro, ma di sicuro non 
sarà un hit game per i mesi a ve- 
nire. Ci voleva una maggiore va- 
rietà di lottatori e di incantesimi, e 
magari un momento diverso per 
lanciare il gioco. 


ia 

È mune "lodo 7 esist sin d: tempi di Super Mario. Vor I veri 
punti di forza di questo strano ibrido (è un picchiaduro? Beh, no, ma 
che cos'è in definitiva?) sono la grafica, davvero molto carina soprat- 
tutto per quanto riguarda i fondali e i ritratti dei personaggi, e il so- 
noro (la colonna sonora del primo livello è un bel pezzo rave di quelli 
potenti). Quello che invece manca quasi totalmente è il divertimento 
e la spinta a proseguire, grazie a una scarsa giocabilità e a una mini- 
ma sensazione di violenza (che gusto c'è ad abbattere un tizio a colpi 
di palle d'energia una volta abituati a frantumare le mascelle a suon 
di pedate?). Insomma, Bastard è una mezza delusione... 


Il fatto è: in quante altre maniere 
sì poteva realizzare un videogio- 
co tratto da un manga tipo 
Bastard? Spesso è facile criticare 
e dire che si poteva far meglio; in 
alcuni casi, però, certi percorsi 
sono obbligati. E se, da una par- 
te, una certa licenza dà una cer- 
ta sicurezza a livello di copie 
vendute (almeno e dico almeno i 
fanatici del fumetto, in Giappone 
of course, sono considerati ac- 
quirenti sicuri), dall'altra limita 
spesso, e in maniera frustrante, il 
concept del gioco stesso. 
In definitiva, Bastard è un gioco 
carino, realizzato in maniera origi- 
nale - seppur appartenente a un 
filone megainflazionato - e di 
buona fattura tecnica; ma la do- 
manda è: oggigiorno, con Mortal 
Kombat, Clayfighter e TMNT 
Tournament Fighters (e non ho 
citato SFII Turbo perché non ne 
posso proprio più), chi volete che 


vada ancora in cerca di picchia 
duro? 
Passo e chiudo. 


Piermarco Rosa 


UGO 


GRAFICA 


gigio isa peptica 


SONORO 
+adeguoo all'azione 


GIOCABILITÀ 


disorientante all'inzio 


LONGEVITÀ 


4n0n facilissimo 


CONTIENE BATTERIA TAMPONE CHE CONSENTE DI 
MEMORIZZARE | RISULTATI DELLE PARTITE GIOCATE. 
POSSIBILITA' DI GIOCARE IN 4 ( utilizzando l'adattatore a 4 vie ) 


IL CAMPIONATO NBA! 
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ono perfettamente d'accordo per quanto riguarda la velocità, la 


lecnica e la giocabilità di Battle Cars, ma credo che la longevità 
‘non sia poi così terribile. Per il fatto che non si tratta di un titolo 


esattamente originale, e che comunque chi vuole qualcosa di questo 
genere ha già altri giochi su cui può dirigersi, non significa comu 
que che sia brutto. Una volta presa confidenza con l'interfaccia, bi- 
lanciando l'utilizzo di tasto direzionale e pulsanti, si possono ottene- 
prestazioni veramente ottime, e il fatto di 
soltanto sul 


criminalità da uno 
stato dittatoriale che 
govema l'intero pia- 
Neta, è stato “paci- 
ficamente” indiriz- 
zato sugli sport 
Assieme ai vari 
Running Man, 
Smash TV e altri 
sport spettacolo 


inalmente Battle Cars è 
Vediamo un po” arrivato! E' valsa la pena 
) di aspettarlo così tanto? Sì 
(quizetto del mese) e no; il gioco non è malac- 
se riuscite @l cio: è veloce e si lascia giocare, 
ricordare (o anche a € l'automobile stile porcospino 


ì mi fa impazzire, ma... Ma, pur- 
beccare) il numero troppo, esiste Rock ‘n° Roll come Speedball e 
dove abbiamo fatto Racing, e non posso non rivelarvi fe: pub, 
” È ® che è abbastanza simile come ; no le corse d'auto 

I anteprima di gioco... Ma vediamone la trama. rese violentissime 
questo gioco; non è Nell terra del futuro, l'uomo è più e, proprio per 
proprio crudele che mai, e l'sacismo del Alesto (0a 

le masse, repressa ogni forma di alle classifiche 
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se tt e III 


A me il tipo di | 
gioco piace un 


dience universale. In particolare, 
esistono alcune gare molto dure, 
che si disputano su vari pianeti 
della galassia, e che vedono i 
contendenti dotati di ogni tipo di 
armi più o meno letali. Voi siete 
un corridore esperto e, alla guida 
del vostro veicolo, dovrete gua- 
dagnare il maggior numero di cre- 
diti possibile per equipaggiarlo 
progressivamente al meglio, e 


sacco, e quindi 
Battle Cars mi ha 
divertito, ma se 
non siete parti- 
colarmente esal- 
tati del genere, 
potrebbe lasciar- 
vi persino com- 
pletamente indif- 
ferenti. Passo e 


mettere da parte un 
bel gruzzoletto per la 
vostra (non lontanissi- 
ma) vecchiaia. 

Avrete tre mezzi diver- 
si (ma sarebbe più ap- 
propriato dire carroz- 
zerie, dato che le pre- 
stazioni sono, in fon- 
do, le medesime) tra 
cui scegliere all’inizio: 
una specie di Ferrari in 
versione techno, 
un'automobile da rally 
equipaggiata come 


James Bond si sognava di notte, 
e la famosa jeep della mascotte di 
casa Sega (guardatela, e scopri- 
rete il perché). 

Dopo aver verniciato la vostra “fi- 
glioletta” a piacimento, spendere- 
te i primi dindini per le prestazioni 
base del bolide, e passerete subi- 
to a gareggiare. Dopo ogni gara, 
sfiderete in un testa a testa il 
campione di quel pianeta, e lì se 
ne vedranno delle belle. 

Potrete gradualmente potenziare 
il motore, gli ammortizzatori, le 
gomme etc. etc., che saliranno di 
livello (più alto è il livello del pez- 
zo, maggiori sono le prestazioni, e 
più caro è). Le armi a disposizione 
sono del tipo missili, bombe e de- 
gli strani dischi rimbalzanti (forse 
l’unica nota originale di tutto il di- 
scorso). 

La visuale ricorda molto F-Zero, e 
la velocità raggiunta pure, così 
come i comandi del mezzo (anche 
qui i tasti left e right vi permette- 
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chiudo. 


Piermarco Rosa 


gu iceramente attendeva ui 0 un del gioco d 


sta scorre via fluidissima; è divertente, competitivo, e in più dp pi 


fare del m: 


Supernintendiani con questa prospettiva) 


alle altre macchine (cosa che mancava in tutti i giochi. 


Concludendo, come gioco 


mi è piaciuto, anche se F-Zero rimane il termine di paragone per 


questa categori: 


ranno di curvare bruscamente). 
La difficoltà è settata a un livello 
non facilissimo e l'azione si dimo- 
stra immediatamente giocabili 
Manca però quel quid di compet 
zione presente in tutti gli altri gio- 
chi di corse di successo, e Battle 
Cars non risulta più tanto attraen- 
te dopo qualche pomeriggio di 
partite. Tecnicamente è comun- 
que valido (le musiche sono ac- 
cettabili, e così pure gli effetti so- 
nori), e sotto la forte ondata dei 
troppo numerosi picchiaduro, non 
può non far piacere un gioco del 
genere (anzi, ce ne fossero di 
più). 


SONORO 


GIOCABILITÀ 
+immediotomente gicoble 
poro attraente ala lunga 


LONGEVITÀ 


verde 


GIOCATORI 
LIVELLI 
LIVELLI DI DIFFICOLTA" 


Ei palle di 
lardo! Duri, massicci 


tone 


attenti! parece 


 Choplifter, chi è costui? 
|Ghop è l'onomatopea che 
ricorda il suono delle pale 


dell'elicottero (oltre a signi- 
ficare taglia, affetta, ete., forse 
adesso qualcuno avrà capito ùl 
senso del cappello) lifterè solleva- 
tore: frullatore che si solleva, ov- 
vero elicottero (funzionale la lingua 
inglese; n0?). 
Li Finito il doposcuola di inglese ve- 

iamo a quello che ci interessa, il 

gioco. Quel ll significa chiaramen- 


varli dobbi 
parecchio indietro nel RI Il 


te che-ci furono dei Lester 


ik. Primo. “primo ep a un coin 


pio 
attenti! Vroo) 
voi, elicotteristi, 
— cosa ci fate lì così 
a ue li 
elicotteri! A 
se c LA 


l'era quasi pionieristica, mi è 
ipitato per caso di farci una 
\eziza partita qualche tempo ad- 
‘da un amico collezionista di 
de storiche... e beh, non era 
O male. Molti di voi lo avran- 

to anche su C64 ai tempi, 

t iva di recuperare e portare 
fo alla base un certo numero di 
wL per missione. Perché vi sto 
do del vecchio Choplifter? 
| Perché, incredibile a dirsi, il con- 
ito del gioco, anche in questo 
Ill, è pressoché invaria- 


Sono sempre da recuperare un 
certo numero di omini 
sparsi in giro per il livel-. 
lo, che è ovviamente 
cosparso di contrae- 
rea nemica. Si tratta di 

volare sul territorio 
montuoso, cercando 
di evitare le monta- 


perderà solo un po' d'energia) e di 
colpire i nemici che le pullulano. 
Come nell'originale il vostro elicot- 
tero ha tre modalità di funziona- 
mento: può avanzare in modo nor- 
male, sparando di fronte a sé, an- 
dare in retromarcia, sparando ai 
piccioni e avanzare “di lato”, bom- 
bardando verticalmente i 
territori sotto- 
stanti. 
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he sia tornato il tempo delle riproposte e dei remake? Beh, se 

così fosse, e se tutti hanno intenzione di seguire la linea trac- 

'ciata da questo Choplifter Ill, che siano i benvenuti. La grafica e 
il sonoro del gioco sono veramente molto curati, ma quello che ti in- 
duce a giocarlo, rigiocarlo e stragiocarlo è l'immensa carica di gio- 
cabilità. L'elicottero fa, finalmente, esattamente quello che gli dite di 
fare, e gli avversari sono veramente cattivi. Voi avrete anche un eli- 
cottero superarmato, ma i carri armati e le torrette antiaeree di cui il 
nemico dispone non sono certo paragonabili a bruscolotti. Inoltre le 
ambientazioni sono dettagliate e curatissime. Ogni caverna è piena 
di stalattiti instabili, di lanciamissili nascosti e di bonus d'ogni tipo. 
Se ancora non avete capito che questo è un bel gioco... 


Ci sono an- 
che le solite installazioni da bom- 
bardare per liberare gli omini. 
L'evoluzione riguarda essenzial- 
mente gli armamenti (ovvio). | ne- 
Mici infatti comprendono semplici 
soldati, bazooka, carri armati di 
Vario tipo e postazioni antiaeree in 
una escalation che porta fino ai 


a frammentazione, 
bombe al napalm e un po' d'altra 
robetta indispensabile per i sud- 
detti nemiconi. 

Come si vede il gioco in sé non è 
nulla di straordinario, uno shoot 
“em up un po' diverso dal solito 
come impostazione: è più lento, 
un po' più ragionato se vogliamo, 
‘anche perché, pur con l'aggiunta 


di diverse armi supplementari la 
vostra potenza di fuoco non si è 
poi accresciuta moltissimo. Non si 
tratta neanche di uno di quei gio- 
chi spettacolarissimi, anche se 
l'aggiunta di diversi nemiconi (al- 
cuni sono veramente enormi) aiuta 
da questo punto di vista. E' un 
gioco comunque molto ben fatto, 
luna realizzazione pulita - specie 


“nemici di fine livello”: postazioni 
multicannone, elicotteroni, gigan- 
teschi cannoni da eliminare con 
numerosissimi colpi. Non preoc- 
cupatevi, anche il vostro arma- 
mento è stato opportunamente 
adeguato: oltre al solito cannone 


si può raccogliere tutta una serie 


di armi supplementari. Vengono ra ora che si decidessero a convertire uno degli spara e fuggi più 
infatti paracadutati missili di vario belli della storia dei videogiochi; naturalmente la grafica 
genere, bom- Kei alle capacità del Super Nin Ja la cosa | 
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graficamente -, giocabile, diver- 
tente e con missioni in difficoltà 
‘crescente ben bilanciate, con alle 
spalle uno schema ben studiato. 
Rispetto all'originale i migliora- 
menti non sono molto appari- 
‘scenti ma sostanziali: le missioni, 
per esempio, non si limitano a 
scenari di superficie, ci sono se- 
zioni più complesse all'interno di 
ca- 


poo11209 [-] 2 [os Mioo 


i — 


o) 


lai 04 Rao AMlao 


Rag urna = 


vere, è diventato uno shoot ‘em 
up di una certa profondità, in tutti 
i sensi. Tutto questo fa ben spera- 
re in prospettiva anche di altri in- 
teressanti titoli della Extreme co- 
me Rise of the Robots o 
Battletech. 

E ora veniamo a note del tutto 
personali sul gioco: non mi è pia- 
ciuto particolarmente. Pur ricono- 
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matori di giochi per console abbiano dimenticato il significato 
della parola fantasia. Ancora una volta mi trovo davanti (anche 
perché dietro non si vede niente) l'ennesimo seguito di un gioco vec- 


N: ‘so se avete notato, ma ultimamente sembra che i program- 


chio e stravecchio; certo non metto in dubbio che Choplifter Ill sia un 
giochino parecchio divertente, ma sinceramente gradirei un maggior 
spirito d'innovazione. 

Non fraintendete, non è un brutto gioco, ma se uno compra un 
SuperNES pretende un qualcosa di un po” più moderno; comunque è 
anche vero che con questo prodotto vi portate a casa un pezzo di sto- 
ria, cosa tutto sommato positiva 


n4 Roo 


PAOLONE 


h, boh... lo non l'ho 
visto, quindi non so 
proprio cosa dirvi. 


i 
scendo che si tratta dilun buon 
gioco lo trovo un po' troppo da 
“ragioniere”, un po' lento, Con la 
caccia alle postazioni di tema che, 
tra l’altro, vengono in gran parte 
rigenerate una volta che escono 
dallo schermo. E' poi un po' trap 
po monotono nello schema “rac 
cogli gli omini” anche se movi 
mentato dall'escalation di arma- 
menti e dai diversi scenari. 

Queste sono comunque note ab- 
bastanza soggettive, Choplifter IIl 
resta sempre un buon gioco che 


00 


piacerà, specie agli amanti di 
shoot ‘em up un po' più elaborati. 


Stefano Giorgi 
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Un pianeta dove 
l’unica costante è il 
caldo, dove le sabbie 
del deserto 
costituiscono l’unico 
paesaggio possibile. 
Aratta Dune... Il 
più infernale dei 
pianeti... e il futuro 
centro dell'universo. 


rank Herbert è un autore 
che ha ispirato molta 
dell'antologia fantascientifi- 
ca degli ultimi anni, e molto 
è stato preso in prestito 
dei suoi ambienti, delle sue atmo- 
sfere, e delle sue storie piene di 
intrighi e conflitti. Era quindi natu- 
rale che, come è successo, an- 
che in campo videoludico si ve- 
desse comparire il nome Arrakis. 
Non è il caso di raccontare le va- 
rie tappe della rappresentazione 
della saga di Dune costituite dai 
diversi giochi; qui diremo che 
presto sarà disponibile la versio- 
ne Mega-CD del già collaudato 
Dune, già apparso per PC e 
Amiga. 
Dune è estremamente diverso 
dalla sua controparte Dune Il - 
peraltro già recensita - e là dove 
il gioco era semplicemente una 
rappresentazione su scala ristret- 
ta degli scontri armati per la con- 


quista del territorio, qui ci trovia- 
mo di fronte a un incrocio tra 
un'avventura e un gioco strategi- 
co. 

Protagonista dell'intera storia è il 
giovane Paul Atreides, erede del 
Duca Leto, che ha ricevuto in ge- 
stione dall'Imperatore i diritti di 
estrazione della Spezia. Sullo 
sfondo di uno scenario di lotte e 
intrighi orditi dai principali avver- 
sari degli Atreides, gli Harkonnen, 
si snoderanno le avventure di 
Paul il quale dovrà eseguire gli 
ordini impartiti dal padre, inter- 
pellare di volta in volta amici, 
compagni e familiari, e apprende” 
re il più possibile sui Fremen (gli 
abitanti del deserto). In costoro, 
nei loro costumi e nel loro sapere 
si nascondono i veri segreti relati- 
vi alla Spezia, e ai poteri di pre- 
veggenza e telepatia che conferi 
sce a chi.la assume in quantità 
consistenti. Su tutto incombe 
l'ombra della guerra, inevitabile 
quanto la presenza degli 


wo 


IRA arm, 


Sì 


Harkonnen, e quindi bisognerà 
sempre avere un'occhio di riguar- 
do per le truppe Fremen, cercan- 
do di addestrarle alla guerra mo- 
dema, facendo attenzione al loro 
morale, e alle loro propensioni e 
necessità. 

Dune sembra essere stato artico- 
lato seguendo i punti fissi del pri- 
mo volume della saga di Herbert, 
e quindi la storia del gioco si pro- 
spetta estremamente interessan- 
te, dato che più avanti i conflitti 
con gli Harkonnen degenereran- 
no in una vera e propria guerra 
aperta, all'interno della quale in- 
terverrà anche lo stesso 
Imperatore con i suoi Sardaukar, i 
guerrieri più temuti dell'universo. 
Queste forze congiunte distrug- 
geranno gli Atreides, costringen- 
do Paul a fuggire nel deserto e a 
iniziare la convivenza con i 
Fremen. Questo lo porterà ad as- 
sumere quantitativi sempre mag- 
giori di spezia, fino a sviluppare i 
poteri che lo renderanno simile a 
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un dio. Durante tutto ciò riunirà e 
‘addestrerà i Fremen, rendendoli 
guerrieri addirittura più potenti 
dei Sardaukar, spezzando l’eser- 
cito Harkonnen e costringendo le 
stesse forze imperiali a ricono- 
scere il suo dominio. 

Abbiamo a che fare con un gioco 
estremamente convincente che si 
lascia giocare in tutta tranquillità, 
tenendo presente che non è as- 
solutamente necessario cono- 
scere lo svolgimento degli avve- 
nimenti come narrati nel libro, cc 
sa che rende il tutto molto pi 
denso di suspance, condenda i 
vari eventi con l’indiscutibile gu- 
sto della scoperta. 

Ciò che salta immediatamente 
agli oc- 


chi è ovviamente l’al- 
ta qualità grafica del gioco orga- 
nizzata su più schermate fisse 
decisamente ricche di dettagli; 
interessante è anche la sequenza 
di viaggio nel deserto effettuata 
con l'immancabile ornitottero. 
Questa sequenza, sebbene non 
particolarmente lunga, è però 
molto ben realizzata e nonostan- 
te sia sempre (o quasi) possibile 
saltarla per poter arrivare alla 
propria destinazione, merita co- 
munque di essere lasciata alme- 
no un paio di volte, per gustarsi 
un tramonto nel deserto o un vo- 
o radente attraverso un canyon 


timo gioco. Consigliato. 


roccioso che ha ben poco da 
invidiare a quelli di Tatooine. 

Piacevole, e soprattutto accessi- 
bilissimo anche a chi proprio non 
ne è esattamente un patito, risul- 
ta essere l'aspetto strategico di 
DUNE. | vari contingenti di truppe 
appaiono sulla mappa strategica 
della regione rappresentate da un 
icona che assume un aspetto dif- 
ferente a seconda dell’azione che 
la stragrande maggioranza del 
contingente sta compiendo in 
quel dato segmento di tempo: si 
vedranno così i Fremen che mar- 
ciano, si allenano o scavano spe- 
zia. Inoltre è sempre possibile sa- 
pere a quante unità ammonta un 
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contingente, così come si può 
sapere quanto è alto il loro mora- 
le o di che equipaggiamento spe- 
ciale sono dotati. Chiaramente è 
possibile modificare tutti questi 
parametri, così come impartire o 
cambiare gli ordini che hanno i 
vari contingenti in maniera molto 
semplice e rapida. 

DUNE è sotto ogni punto di vista 
estremamente interessante e ren- 
de possibile mettersi a giocare a 
uno degli scenari più interessanti 
e originali che la fantascienza de- 
gli ultimi decenni ci abbia mai of- 
ferto. 


Christian Harkonnen 


‘questo gioco. E' sicuramente al livello delle precedenti versioni 

tenendo sempre presenti le varie differenze tra le diverse mac- 
chine - e non ha perso nulla del fascino che aveva quando è uscito, 
un po’ di tempo fa (forse un po' tanto). A voler essere pignoli si po- 
trebbe dire che la trama manca in flessibilità (una caratteristica ab- 
bastanza comune nelle avventure Cryo), ma a parte ciò Dune è un ot- 


È difficile dire qualcosa di più di ciò che ha detto Christian, su 
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Per la 5 e viva la da pria para pda pda i Vaia di 
| (p i)storia, eco il |a 
| ritorno di quei due 


tonti globali di Joe e 
Mac; a questo punto 
sorge spontanea una 
domanda: ma c'era 
proprio bisogno di api 
un numero tre? eco $ 


Joe & Mac 22 (Ti 
| fl è passato davanti sen- 
za che tu lo notassi ed 
è andato a casa di 
Piermarco. NdAlex). 
No, perché sono seria- 
mente preoccupato, si 
sa qual'è il comporta- 
mento dei videogiochi 
‘odierni, escono con una scusa ti- 
po “ma questo colore della palet- nessuno l'aveva mai usato 
t e prima" oppure “vado a comprare 
il convertitore euro-jap" e poi non 
li vedi più. 

Inutile telefonare alla Raffai, non 
c'è verso di sco- 
varlì, neanche 
pregando in 
afroturcoci- 
noorientalean- 
ticocinese, ma 
del resto non è 
neanche giusto pri- 
vare questi giovani d'oggi 
della loro identità, ma qui stiamo 
debordando in argomenti che 
non c'entrano un bel niente (del 
resto io devo scrivere cinquemila 
caratteri e non ho proprio voglia, 
alla faccia della 
professionalità)(oh, finalmente un 
defunto sincero! NAAlex). 
Ma lasciamo perdere cosa sia 
successo al secondo episodio e 


rima voglio capire 


parliamo di quest'ultimo capola- 
voro della Data East; in un epoca 
lontana lontana, tali Giovanni e 
Macario erano diventati gli eroi 
nazionali: nella landa di 
UngaBunga nessuno osava più 
ribellarsi, tutto filava liscio come 
l'olio, ma sarebbe durato poco... 
Tale Nagashima Horobi (traduzio- 
ne dal simpatico manuale giap- 
ponese), ha rubato la corona del 
re e qualcuno deve correre a re- 
cuperarla altrimenti le conse- 
guenze saranno devastanti (pu- 
stole radioattive, meteorismo 
acuto, ruttosi incontrollabile e al- 
tre nefaste malattie i cui effetti 
potete immaginare da soli). 

Come fare per rimediare al terri- 
bile misfatto? Provarono a chia- 
mare le Ninja Turtles, ma erano 


VEEENES IE EOTO] 


SENIO 
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impegnate a infognarsi 
di pizze (tanto per cambiare), 
Batman si era slogato una cavi- 
glia, l'Uomo Ragno era caduto 
dal quinto piano (si è accorto 
troppo tardi che gli era finita la 
tela) e Superman era un cincinino 
impegnato con quattro suoi “clo- 
ni”. 
Fortunatamente erano disponibili 
due fantastici malati di mente, tali 
Joe & Mac, gli unici abbastanza 


vd 
TIA (OLI 
get 
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idioti 
da poter accettare un incarico 
tanto pericoloso senza batter ci- 
glio! 
Così i due partono convinti di far- 
si un bel viaggetto di piacere, ma 
non immaginano lontanamente 
ciò che li aspetta: i cavernicoli 
delle altre tribù non vedono l'ora 
di farsi un bel brodino con i nostri 
protagonisti, cosa che sincera- 
mente non mi fa né caldo né 
freddo, vista la mia antipatia con- 
genita verso i due ominidi. 


IRE 


ISCR 


Ad aiutarvi nel vostro cammino 
troverete vari tipi di armi, tra cui 
fantastiche mazze chiodate (arma 
con la quale il nostro “amato” ca- 
poredattore ci sprona a scrivere), 
micidiali asce rotanti (manco fos- 
se Goldrake!), potentissime mele 
(se le mangiate potrete sputamne i 
semini), stupefacenti peperoncini 
(appena ingeriti vi permettono di 
lanciar fiamme a tutto spiano) e 
‘corroboranti coscioni di tacchino. 
Sarà vostro compito esplorare le 


994 


agce168: 000496 
gie 


non ho trovato nulla da eccepire, 
gli sprite sono ben definiti, molto 
colorati e indubbiamente realiz- 
zati tenendo conto dei più alti 
standard di programmazione e 
sviluppo (tipica frase che trovate 
spesso all’interno dei giochi per 
‘computer venuti male). 

Anche il sonoro fa il suo dovere, 
ma il vero problema è la giocabi- 
lità: infatti bene o male Joe & 
Mac è uguale a tanti altri giochi 
usciti in precedenza, ovvero si 
tratta del solito platform con un 
sacco di nemici da ammazzare, 
non c'è nulla di veramente inno- 
vativo; potremmo definire questo 
terzo episodio una versione 
“Abarth” del primo (il secondo 
non l'ho mai visto, quindi non 
posso dare un giudizio concreto), 
certo questa volta potete andar- 
vene in giro per delle isolette, ma 
non c'è una vera libertà d'azione. 
In definitiva, se nella vostra ludo- 
teca figura uno dei precedenti 
episodi, vi consiglio di rivolgere le 
vostre attenzioni ad altri prodotti, 
altrimenti potete sempre dargli 
uno sguardo. 


TMB 


mondo (dopo Alex, naturalmente). Il gioco sostanzialmente è 
Isempre lo stesso: bella grafica, sonoro da casa di cura, e tanta 
bella giocabilità... personalmente non mi ha preso più di tanto, anzi, 
vi dirà di più: per un attimo ho chiuso gli occhi e ho visto le due pre- 
cedenti versioni, poi gli ho riaperti... ed era la stessa cosa! 


| 2008 arrivati alla terza saga dei due cavernicoli più famosi del 


varie isole del gioco al fine di arri- 
Vare a confrontarvi con il cattivo- 
ne totale, ma prima di poterlo af- 
frontare dovrete vedervela con 
cinque bruttissimi mostri parec- 
chio arrabbiati tra ì quali figurano 
Triceratopi, Stegosauri e il terrifi- 
cante Tirannosauro Alex... 

Ogni tanto potrete usufruire co- 
me mezzo di locomozione di al- 
cuni piccoli dinosauri decisamen- 
te potenti, con i quali assicurarvi 
una certa difesa, ma non aspetta- 
tevi grandi cose, visto che basta 
un semplice contatto con un 
proiettile o un nemico per trovarvi 
di nuovo a piedi. 

Ma parliamo della realizzazione 
tecnica del titolo: graficamente 
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MONDIALI 


tuo Super Nintendo! _ ig 


INIZIATI! 


© 64 SQUADRE CON CARATTERISTICHE 
INDIVIDUALI DI GIOCO 


® PASSWORD PER CONTINUARE 
UN CAMPIONATO 


IN dIdNS 


© OPZIONE PER PARTITE 
INDOOR 6 CONTRO 6 


o | z 
i IL NUMERO UNO NEL MONDO 


GIOCATORI 


LIVELLI 7 

LIVELLI DI DIFFICOLTA 1 
Logan n I e 
ita 


; 4 
Abbiamo visto il 
primo e il secondo 
episodio delle 

avventure dei loro» 
terribili nipotini su. 
Game Boy, svariate 
Pa RIN, Fupiate su Super 
* Nintendo,.. Come 


AE 
Itrè due donande sorgd- 
no spontanesi a)”Ge n'eta».;. 
proprio bisogno?" el 


farla iò quest'ennesima recensio: 
ne?" La risposta alla‘prima èino, 
quella alla seconda non la s0-(è' 


U Titti e non dovete.farvi acchiap. 


\b)"Alex, dovevo proprio! ©. 


gli altri due Tiny “Toon 
Atventures. Sitinizia con! Daffy 
Duck.(quello papero buffo che 
parla sputacchiando ogni dues* 
parole) che si fa strada a colpi di 
frisbe@, si continua con la coppia 
Silvestro tti (voi controllate 


€ 
«Mu può risul 


pare);;quindi:c'èfUno stage di 


itare fastidioso quando 
tare salti dì. precisione 

metrica. (ce ne sono podhi, 
ma divetitano estremamente dif- | 
ficili);s Afparte questo un ottimo® 
giocoi più bello. del precedenti e 
0h ‘personaggi. più simpaticislin 


<® 


poteva mancare un: <Sì fidati NdAIe)) No, dibevamo, pè - geo infondo chi li può soffrire-i di © bi 
n li «+ ma comufique' questo titolo è JA dA dA dA dA dA | malefici nipotini?)i 
gioco'dedicato ai benvenito. Perché, direte vok : i | 
i ; pri \tagonisti” Appinito, dird'io, ma procediamo + |a 
principal dei cartoni :-con ordîne: la maggior differenza. © lotaggio RI 
| della War fra questaltitolo ‘@ quelli prece- »Porky vL. 
i ella Wakrni denti della Sunsoft è data; come “Seguonò | 


x dvrete! capito dal 
cappello della re- 
censione, dalla 
presenza del leg- 

gendari protago- 
nisti dei cartoons 
(quelli ‘con 
“That's ‘All Folks" 

(alla fine),ovvero» 

Duffy *Duck, + 

Silvestrole.Titti,., 
Bugs. Bunhiyy 
Porky Pig,” 
Tazmanian Devil 
(anche lui poco 
conossiuto. fra i 
cartoni, trasmes- 
si vin Italia), 
S p ele dly. 
Gonzales e Vil 
Goybfe con 
Beep Beep. 
® Forse è. proprio 
“per via di questo 
1° che il gioco mi ha 
colpita fin'dall'inî- 
zio, ma ho'ttova- 
to Looney Tunes 
più intrigante ‘de- 


dn 


er Bros? 


alla ricerca di ci 
bo (e che. altro?), — 
Speedy Gonzales. |, 
din Picastalo ine 
festàto?), Wyle E 
Coyote , (Vi 
Coyoté per noi) è" 
Beep Beep.( è 
purtroppo si: con- 
trolla Beep Beep e 
lo sì deve anche 
salvare) e, infine, n 
‘Bugs Bunny (What's Jup Doc? 
NdAlex), che.deve fuggire: da un 
castello, ma non senza*aVer pri:, 
ma ritrovato la propria carota: 
Allivello tecnico nulla da eccepi- 
re: ottima la grafica che, seppur 
dettagliata, nont“inquina” l'im- 
maginé, impedendo di*rvedere 
ciò che succedèxcarino:il. sonoro” 
‘e.blona la giocabilità. Lat lorige- 
Vità. è media, nel segso»the la 
difficoltà è abbastanza elevata; # 
‘mentre Îl gioco è piuttosto linea- 
re. Una piccola osservazione va* 
fatta a livello di controllo dei per 
“Sonaggi (nelle sezioni piatti 


fanno una discreta inerzia, 


GAME BOY 
GRAFICA 


+ dettogioto 
+ bei personaggi 


SONORO 


+ in male 


GIOCABILITÀ" 
+ imoglo 
vol troppo diffe 


LONGEVITÀ” 
+ impegnativo 
forse un op' troppo lineare 


8 SUNSOFT 


#96 5 
; sé 


& 


| E’ di nuovo tempo di 
RPG... Avete 
massacrato Gunon e 
i suoi amichetti? 
Avete scorrazzato 
felici come delle 
pasque per i vari 
scenari di Final 
Fantasy? E ancora 
non ne av 
abbastanza? Meno 
mal 


nelle zone con 
i mostri forti 
non rimane 
molto tempo 
da utilizzare in 
attività pro- 
creative... 
NdAlex) che 
attendono il 
passaggio del- 
la brava gente 
stando nasco- 


mmaginatevi un bel mondo, 
pulito, felice, poco avanzato 
tecnologicamente e pieno di 
magia. Popolatelo con le soli- 
te creature malefiche (che guarda 
caso sono sempre più forti mano 
mano che si va in giro - come 
mai gli eroi degli RPG nascono 
sempre nelle zone con i mostri 
scarsi?)(perché probabilmente 


sti dietro gli al- 
beri, piazzate- 
ci un po' di città qua e là dai nomi 
esotici e composte quasi esclusi- 
vamente di negozi, shakerate un 
po' e avrete le tetre che fanno da 
scenario a Lufia. Immaginate, 
inoltre, che a un certo punto 
‘compaia dal nulla una gigantesca 
isola galleggiante sulla quale si 
trova una fortezza: spingendovi 
un altro po' in là con la fantasia, 
potreste anche arrivare a fantasti- 
care sugli occupanti di codesta 
fortezza, e cioè le quattro incar- 
nazioni viventi del Caos, della 
Distruzione, del Terrore e della 
Morte, tutti insieme noti come | 
Sinistrali. Quattro esseri virtual- 
mente onnipotenti, logicamente 
cattivissimi e spietati e intenzio- 
nati a trasformare il colorato 
mondo sul quale galleggia l'isola 


in 

una 
brulla 
distesa 
di ciottoli e 
polvere. Tutti © 
i più coraggiosi 
eroi del paese fu- 
rono uccisi in una tre- 
menda battaglia, tutti tranne 
quattro, i più valorosi: Maxim, 
Selan, Artea e Guy. Insieme, que- 
sti riuscirono a raggiungere e 
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sconfiggere i Sinistrali in una du- 
rissima battaglia, ma non altret- 
tanto insieme riuscirono a salvar- 
sì, dato che Maxim e Selan furo- 
no intrappolati sull’isola in segui- 
to a un crollo. E, a questo punto, 
tutti si aspettano un bel “e visse- 
ro tutti felici e contenti (tranne 
Maxim, Selan e le migliaia di per- 
sone defunte durante le varie bat- 
taglie, ovviamente)”. E invece 
no... Altrimenti il gioco poi che 
‘esce a fare? 

Comunque, almeno una “breve 
vacanza” di cento anni tondi 
tondi la popolazione delle 
lande in que- 
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Aiuta SPIDER-MAN e i suoi amici X-MEN 
a fuggire dal diabolico parco di divertimenti 
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sce una spada ancor più grande dei quattro), quin- 


stione se la è potuta prendere e che tuona “salve, sono il di decidete di 
(ed è sempre meglio di niente), Signore della Distruzione”. “Beh, mettervi in cam- 
Visto che per il succitato lasso di io ho lasciato il gas acceso, devo mino con Lufia 
tempo di mostro o creatura mal- scappare’ è l’unica reazione cre- per cercare un ri- 
Vagia che fosse non se ne vide dibile). Strano ma vero, un istan- medio alla disa- 
memmeno uno... E proprio allo te prima di essere ridotti in polti- strosa situazione. 


scadere del secolo ricominciaro- glia venite salvati dalla vostra Da qui in poi è 
no i problemi: città assediate da amica Lufia, una misteriosa orfa- tutta una sfilza di 
creature miste con un numero nella capitata per caso in casa scontri, ricerche 
esagerato di occhi e braccia, vostra nove anni addietro, di persone, assalti 
sparizioni di che fa fuggire Gades sem-  vafì e camminate 
plicemente facendosi ve- senza fine per le 
dere (dev'essere proprio varie terre, più o 
racchia). Il dolore provo- meno come ac- 
cato dalle numerose ossa cade di solito in 
spappolate durante lo questo genere di 
scontro con il Sinistrale è giochi (ma “sti tizi 
niente al confronto di non si stanche- 
quello che avete provato ranno di farsi 
quando l'energumeno vi continenti interi a 
ha anticipato il ritorno piedi?)... Durante 
‘dei suoi tre compagni (e il cammino avrete 
Gades è il più “piccolo” modo di coinvol- 


persone 
in quantità industriale, strani voci 
riguardanti presenze oscure... 
Insomma, la solita roba. 

A questo punto entrate in gioco 
Voi, diretto discendente di Maxim 
e Guardia del Palazzo a tempo 
perso. Dopo essere venuti a sa- 
pere dei vari fattacci e del ritorno 
delle “creature malvagie” decide- 
te di mettervi in cammino per in- 
dagare sull'accaduto, ma una 
volta arrivati in una cittadina vici- 
na venite attaccati nientemeno 
che da Gades, il Signore della 
Distruzione (e non è una cosa 
bella, uno esce per andare a pic- 
chiare degli animaletti 
pelosi e si ritrova da- 
vanti un gigante 
protetto © da 
un'armatura 
enorme, che 
brandi- 


due perso- 
ne nella vostra 
ricerca, ovvero il 
‘comandante delle 
guardie di una città (il 
guerriero Aguro) e una 
ragazzina metà umana 
metà elfa (Jerin, abile con l’arco 
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e la magia). 
L'impostazione è quella dell’RPG 
‘classico: i personaggi vagano da 
Città a città (costituite, tra l'altro, 
quasi sempre da un mucchio di 
negozi di armi e armature, da 
una o due case e dall'occasiona- 
| le palazzo reale) massacrando 
creature durante il tragitto, rin- 
correndo questa o quella perso- 
na capace di aiutarli a proseguire 
nella loro ricerca (qualcuno ha 
una chiave, qualcuno un'infor- 
mazione, qualcun altro un mai 
riale a voi necessario)(tipo l'ulti- 
ma recensione della rivista 
NdAlex) e espugnando le varie 
fortezze popolate da terribili mo- 
‘stri ovviamente asserviti ai quat- 
tro Sinistrali. | combattimenti ser- 
vono a fare soldi 


(ma una me- 
dusa alta due metri, le monete 
d'oro dove le tiene?) e esperien- 
za, i soldi servono a comprare 
armi per diventare più forti, 
l'esperienza fa diventare più 
grossi e diventare più grossi e 
più forti serve a menare gli altri 
mostri. Chiaro, no? 


Lufia, stringi stringi, non ha nulla 
di eccezionalmente innovativo o 
originale e rappresenta il “pro- 
dotto medio” nella fascia degli 
RPG per console. Non è richiesta 
abilità manuale per risolvere i 
combattimenti, e nemmeno astu- 
zia per passare gli ostacoli. 
Risolverlo è solo questione di 
tempo (a differenza di giochi co- 
me Zelda III) e non esistono 
ostacoli degni di nota, eppure 
riesce a essere intrigante... In 
una giornata, ad esem- 
pio, sono riuscito ad ac- 
cumulare ben otto ore di 
gioco (una cosa tristissi- 
ma, quando sono anda- 
to a dormire continuavo 
a vedermi i quattro tizi 
camminare davanti agli 
occhi) e ho continuato a 
giocarci il giorno dopo 
e quello dopo ancora. 
Un altro fatto interes- 
sante è costituito dalla 
notevole longevità, vi- 
sto che per completa- 
re la faccenda è ri- 
chiesto un bel numero 
di ore: se non avete intenzione di 
mettervi a giocare per quattro 
ore al giorno riuscirete finalmente 
a farvi durare un gioco per alme- 
no due mesi, ed è una prospetti- 
va allettante, viste soprattutto 
cose come Twinbee Il (finito in 
tre giorni di “gioco rilassato”). E 
continuiamo con i pregi: i “tempi 
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ome? Solo un box în quattro pagine di recensione quando per 
Ci: giochi ci sono ben due o tre commenti in un misero paio di 

‘pagine? A quanto pare sono stato l'unico ad assumersi l'onere 
di dare un'occhiata seria a questo gioco - oltre a Marco, ovviamente. 
Lufia è effettivamente un prodotto nella media, per quanto riguarda 
questo tipo di alech; con solo qualche DI E nonostai 


morti” (tipo quando dovete conti- 
nuare a accumulare soldi per 
comprarvi il gigaspadone o punti 
esperienza per avanzare ivel- 
lo) sono molto contenuti, il livello 
della programmazione è più che 
buono e ci sono diverse opzioni 
di “comodo” tipo la possibilità di 
vedere l’effetto dell'equipaggia- 
mento prima di comprarlo che 
denotano una certa attenzione 
nei confronti del giocatore. 
Insomma, Lufia è un prodotto più 
che competente che piacerà 
senz'altro agli amanti del genere 
pur non essendo nulla di ecce- 
zionale e che vi appassionerà per 


un bel po’, ma che in nessun ca- 
so potrà mai sostituire cose co- 
me Zelda IIl (e questo già lo anti- 
cipo per tutti quegli sciagurati 
che stanno pensando di chia- 
marci per chiedere “è meglio 
questo o quello”). Tagliando cor- 
to, vi piace la roba tipo YS? Beh, 
e allora giocate a Lufia. 


Marco Auletta 


GRAFICA 
+ Curato, per un gioco del genere. 


SONORO 
+ Numerose muschette d ffetisonr. 
+ ...per lr obosionza gradevoli, 


GIOCABILITÀ' 


+ Estremomente semplice e immediato. 


LONGEVITÀ” 
+ Cene vuol po fino. 
No C ess ver scolo, però 


gi mon sono 
in VENA... 
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di voM@eaNNo li li per 

Imassacrafifl di rutti in 
fEGGiAi ma cosa ci volettatfare, la 
Merate non è.mai apprezzata 
(chi ha detto, “prenditi la tua arte 
@ mettila da parte"%) 
Comunque non mi sembra il ca 
so di indugiare più del dovuto 
vediama di capire cosa si cela 
dietro l'intricatissima trama del 
gioco; a dire la verità l'introdu 
zione, benché assolutamente 
perfetta, non è di nessun aiuto 
nel capire Il perché e il percome 
della vostra situazione (scusate 
la riîma, ma oggi sono in... vena, 
ok la smetto) 
Tanto per cominciare, cosa ci 
fate dentro il corpo di un tizio 


che neanche conoscete? E per- 
ché vane e aorte della suddetta 
persona sono popolate da astro. 
navi, basi d'appoggio, strutture 
stile Morte Nera e chi più ne ha, 
Più ne metta? La cosa rimane un 

po’ 


Sultate ia cartellina stampa ed 
Mafevata ililluminazione! Sentite 
Un pol. come? Non sentità 
niente? Ah già, dimenticavo ché 
l'opzione vocale non è ancot 
disponibile, beh, per adesso Wi 
dovrete accontentare di leggeri 
Nell'anno 2X12xx2x221 x1 ari 
mentifacciotredici, duegamanmi 
corporazioni, la Cybertegiinalia 
Axiom, si combattono per aver@ 
il predominio mondiale sull'indu- 
Stria Gybelegenetica, ma dopo 
‘anni e anni di guerreja suon di 
miliardi, succede l'impr@Vedibile! 
AlexGranDittator, presidente 
ipertotale, viene rapito dal suo 
acerrimo nemico, MaxLupMann, 
il quale decide di impiantare nel 
corpo del poveretto un micro- 
chip, On il quale poter pilotare 
la sua mente a piacimento. 


Ma poteva finire così? Chi patta 
va salvarel da una simile cata: 
strofe? Ma perché fill (ssaa tut 
ti in quella maniafa@iNaNiamnoni 
ci vado neanchieiiariaiiao mi 
nuti dopo] Mmimelà avalcosa 
che non val Comalmal quasi tre 
quarti d'ora fa erd Ìn redazione e 
adesso ml trovo dentro una spe 
cie di sommergibile? Inoltre, 
perché Wad@ Îin giro dentro delle 
strane GaVame e l'acqua intomo 
a me è ssa? “Non ti preoccu- 
pare Mirko! (questa voce prove- 
niva dalle cuffie, ma non erano 
certo quelle del mio walkman) E' 
tutto normale, sel stato scelto 
come VOLONTARIO per questa 
importantissima missione", 
Scusate un po', come sarebbe a 
dire “volontario”, mi avete colpi- 
to con un joystick da tre chili 
Sulla testa e mi avete ficcato in 
questo dannatissimo bidone!!! 
“Come dici? La linea e' MOLTO 
disturbata... comunque il tuo 
compito sarà quello di passare 
attraverso la varie vene fino a 
raggiungere il cervello ed elim 
nare quel maledetto impiantà 
neuronale”, va beh, mi avete frà 
gato, comunque non pensa sla 
molto difficile, mi farò ‘sto girett 
to all'interno del corpo umana 
magari è anche educativo, “B@ht 
a dire la verità, non sei proprio 
SOLO, diciamo che i nostri ne- 
mici hanno pensato di protegge- 
re le vene con una serie di siste- 
mi di sicurezza", coooome? 
Oltre al danno, la beffa? “Suvvia, 
non ti arrabbiare, disponi di un 
sacco di armi e addirittura di una 
barriera, ma stai attento perché 
non conosciamo l'esatta strada 
per il cervello, dovrai arrangiarti 
con il computer di bordo" e che 
modello è? “uno Spectr... hem, 
un sofisticatissimo e ultra mo- 
demo ritrovato della tecnologia, 
non ti preoccupare” vabbé, se lo 
dite voi... aaargh!!! Mi spara- 
nooo!!! Voglio tornare a ca- 
saaaa!!! “Come? Non ti ricevia- 
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zie a una grafica 

tracing veramente fuori dal 

lune; tutti i fondali e le scene 

0 che potrete ammi- 

lati elaborati su po- 

iolatori Silicon 

s, gli stessi utilizzati per 

re gli effetti speciali di 

inator 2 e del recente 
Jurassic Park. 


La qualità della grafica si som- 

alle potenziali na 000? il 

le è in grado dî mostrare 

qualcosa come 262.000 colori 

Su schermo con una fluidità e 

velocità veramente devastanti! 

Si può tranquillamente affermare 

che questo Microcosm sia una 

ULL'ICOSENENIO 

iano mai viste a livello 

grafico e mon solo sulla console 

Commodore. 

Se però togliamo la grafica ad 

un gioco come Microcosm, vi 
accorgerete che ri- 


poco. Questa è. 
grossa, infatti, 
non c'è pro) 
esaltante, in 
mediocre con 
‘0; spesso risul- 
‘non impossibile, 
tante fuoco ne- 
ico, senza contare che se sba- 
liate strada vi dovrete fare un 
mazzo incredibile per tornare 
nella direzione esatta. 
E' anche vero che disponete di 
una Mappa, ma purtroppo quan- 
do l’attivate il gioco va avanti lo 
stesso, con tutte le conseguen- 
ze che potete ben immaginare! 
Ma è proprio tutto negativo? No, 
almeno non del tutto. Ad esem- 
pio ho molto gradito la possibi- 
lità di cambiare strada, peccato 
per quella storia della mappa, 
perché l'idea era davvero valida. 
Il fatto di essere un shoot ‘em up 
potrebbe essere anche positivo, 
del resto chi compra un gioco 
per console non vuole trovarsi 
davanti a qualcosa di esagerata- 
mente complesso, poi questo 
Mierocosm rappresenta indub- 
biamente un'enorme passo 
‘avanti rispetto a tutto quello pre- 
sente su CD32. 
In definitiva penso che quest’ul- 
tima fati- 


ca della Psygnosis rappre- 
senti l'attuale “state of the 
art” per ciò che riguarda 
a o grafico, peccato 
riesca a essere al- 
0 coinvolgente dal la- 

a giocabilità. 


TMB 


Pda = 


CYBERTI CH 
\ 


inalmente un gioco in cui le potenzialità del CD-32 vengono a 
Fi: La presentazione in Ham 8 lascia già di stucco, ma la mo- 
-M-P-R-E- 
S-S-1-0-N-A-N-T-E-! Il sonoro non è da meno e se vi piacciono i gio- 
chi di pura azione blastativa Microcosm sicuramente fa per voi. Si 
tratta sostanzialmente di uno shoot ‘em up in soggettiva, non troppo 
vario, ma molto spettacolare. Indubbiamente una giola per gli occhi. 


le di grafica presente in tutto il gioco è letteralment 


GRAFICA 
+Da ponico! 
+Senzo confronti 


SONORO 91 


+ Ottime musiche 


GIOCABILITÀ 


l'atmosfera i raporo. 


LONGEVITÀ 
iroppo diffi 
allo lungo noiosetto 


PSYGNOSIS 
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PC-AMIGA 


CD *1-3DO-MACINTOSH-CD32 


tO ARODATICA 


5 BI "ol MIN DI 
( = Î f (dd 
MAC. 


ID, at 
amo 


“NSD 


ARI 
"Tx TI SPIE 


aes) XENIA 


Ancora platfoooorm? 
Ma basta, è ora di 
finirla, non se ne 
può più. Ma che 
gusto ci trova la 
gente a saltare da 
una piattaforma 
all'altra? Vabbè, 
lasciamo perdere, 
tanto sono convinto 
che quelli a cui non 
piacciono i platform 
non leggeranno mai 
questo cappello. 
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te, la vita del redattore 
di Console Mania è mo- 
struosamente piena di im- 
pegni... la mattina devo 
‘andare a scuola, poi devo man- 
giare, e infine mi devo recare in 
redazione dove, in tre ore circa, 
riesco a vedere i giochi da recen- 
sire, prendere le mazzate da Alex, 
le legnate da Marco, i calci nelle 
gengive da Stefano ed essere 
preso per il fondelli dalle rima- 
nenti persone (anche da quelli 
che non ho mai visto, ma che vo- 
gliono partecipare). Dopo tutto 
questo, vado a casa tutto bello 
pimpante (perché vuol dire che 
hanno notato la mia presenza) e 
mi attacco al mio bel Mega Drive; 
ogni giorno però sorge un proble- 
ma: per giocare a cosa? Beh, se 
ho preso tante botte in reda, eli- 
mino a priori i beat ‘em up; la av- 
venture non mi piacciono; sono 
troppo stanco per dedicarmi ai 
giochi sportivi (che fatica schiac- 
ciare i tasti del joypad!); dopodi- 
ché, non rimangono molti altri ge- 
neri, ma quasi sempre, per finire 
in bellezza la giornata, mi faccio 
un bel platform. 
A quel punto sorge un altro scot- 
tante interrogativo: a quale 
platform giocare? La scelta in ef- 
fetti è molto vasta, ma i giochi ve- 
ramente (o vera-testa? Signori, 
ho appena coniato il gioco di pa- 
role più brutto dell’uni- 


i 
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verso, e 
sto aspettando i complimenti!) 
belli, si riducono a poche centi- 
naia di migliaia. 

Allora utilizzo il solito trucco del 
redattore flippato (lo uso solo io 
perché più flippati di me credo ce 
ne siano pochi) e cioè buttare tut- 
te le cartucce in aria: quella che 
entra nella fessura del Mega 
Drive la scarto... si fa lo stesso 
procedimento con tutte le altre e 
l'ultima che rimane la si utilizza 
per giocare. 

Ebbene, ieri l’unica che è avanza- 
ta era una cartuccia per Neo Geo, 
ma guardando meglio, mi sono 
accorto che c'era una cartuccia 
per MD ribelle, quella proprio non 
voleva entrare, e allora mi misi a 
guardarla e guardarla, ma non 
andava; allora provai a spingerla 
meglio, ma niente, non voleva an- 
dare... all'improvviso, però, mi 
venne in mente che le cartucce 
delle console vanno inserite 
nell'imboccatura apposita, ci pro- 
vai, e allora andò (le sto ancora 
correndo dietro...). 

Il titolo non me lo ricordo, ma non 
ha importanza; mi gustai l'intro- 
duzione animata, e in effetti era 
molto simpatica; narrava le gesta 
di un piccolo ometto (in verità un 
tantino sf... ortunato) che si era 
trovato di colpo in possesso di 
un liquido schifosissimo, che 
aveva però la capacità di traslare 
nello spazio-tempo chiunque se 
lo bevesse e se ne cospargesse 
la capa. 

Allora lui si mise allegramente a 
vagare per i più svariati periodi 
terrestri, passando per la preisto- 
ria, il medioevo, l'antica Grecia, la 
mensa della mia scuola, il mio 
bagno, i peli di Alex... smettiamo- 
la qui, che stiamo degenerando; 
ad ogni modo questo simpatico 
ometto viaggiava parecchio. 
Quello che spingeva il “Time 
Runner” a girovagare per le varie 
ere, lo lascio scoprire a voi (an- 
che perché dalla intro ho capito 
ben poco... Però era simpatica!), 
mentre preferirei approfondire la 
spiegazione sullo schema di gio- 
co e le varie armi in cui entrerete 
in possesso. 

Allora, chiariamo subito che que- 
sto era un platform game come 
se ne trovano a centinaia, ma 


‘ormy non è un brutto titolo. Lo stile grafico infantile non mi pia 
ce ma funziona con il tipo di gioco, c'è un minimo di studio de. 


quello che lo contraddistingueva 
dagli altri (o comunque da molti) 
era la demenzialità che accompa- 
gnava il giocatore per tutta la 
partita; in più, saltuariamente, ca- 
pitava di dover risolvere dei pic- 
coli enigmi, la cui soluzione, co- 
munque, era suggerita mediante 
dei fumetti. In poche parole, que- 
sto gioco della Electronic Arts 
poteva essere considerato il 
Chuck Rock dei poveri! 

Ah, sì, quasi mi stavo dimentican- 
do delle armi; in effetti in questo 
gioco. non erano un aspetto così 
trascurabile, infatti, se questo ti- 
tolo era demenziale, le armi di cui 
si entrava in possesso erano 
completamente 
fuori di cotenna: si 
partiva, ad esem- 
pio, dal primo li- 
vello (sì, in effetti i 
giochi di solito 
cominciano da lì) 
avendo un martel- 
lo dal quale, una 
volta usato, sca- 
turiva un guanto- 
ne da boxe; oppu- 
re nel secondo, 
dallo stesso mar- 
tello, saltava fuori 
un pollo (ma pen- 
sa te) che infligge- 
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va il suo bravo dolore. Allora io mi 
chiedo: “Quale mente perversa 
può pensare a delle armi di que- 
sto tipo?”; io suppongo solo 
Marco, ma non credo che lavori 
per la Electronic Arts... 0 forse ci 
sono delle microspie collegate al 
suo cervello, grazie alle quali i 
programmatori assumono tutti i 
pensieri contorti del nostro? 

Il gioco che compariva sul mio vi- 
deo non vantava una grafica d: 
capogiro, ad ogni modo era pi 
che accettabile, i numerosi livelli 
erano abbastanza vari edyerano 
colorati con la sapiente mano dei 
mastri pasticceri. Lo sprite princi- 
pale, a dir la verità, non era il 


massimo della 

Simpatia, però era disegnato ab- 
bastanza bene... lo stesso dicasi 
per tutti gli altri sprite, che nella 
loro stranezza e inverosimilità 
rendevano il tutto più surreale. 

La parte sonora faceva da degna 
‘accompagnatrice alla partita, con 
delle musichette molto orecchia- 
bili (anche se in alcuni momenti 
leggermente cacofoniche) e degli 
effetti sonori tutto sommato ac- 
cettabili e demenziali quanto ba- 
sta, dopo qualche minuto 
d’ascolto, però, sembrava di sta- 
re giocando a Space Invaders, 
piuttosto che a un platform ga- 
me. ‘ 

Mi misi a giocare, e notai subito 
che era abbastanza difficilotto, 
ma la demenzialità devastante 
sembrava bastare per infondere 
la voglia di finirlo; anche se nu- 
merosi difetti non potevano pas- 
sare inosservati: innanzitutto il 
personaggio si controllava abba- 
stanza male (sgommava), poi la 
distanza dei vari nemici è stata 
mal calcolata, creando così 
quell'effetto stranissimo che con- 
siste nel poter colpire un cattivo- 
ne da una distanza alla quale la 
vostra arma non arriva. 

Per il resto, tutto più o meno oc- 
chei; mi sento però il dovere di 
aggiungere che i difetti soprac 
tati non riescono a intaccare mi- 
nimamente la voglia di vedere 
nuove armi e nuovi nemici de- 
menziali. Ora, vorrei solo sapere 
una cosa, ma questo gioco 
com'è capitato in casa mia? 


Raffaele Sogni 
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GAME GEAR - MASTER SYSTEM 
Una gara di moto senza 
esclusione di colpi. 5 stupen 
scenari e mosse “sporche” 
non finire. 
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IVE 
Una simulazione di basket tutta 
da giocare. La rivoluzionaria 
batteria tampone all’interno della 
cartuccia ti permette di registrare 
le fasi del gioco. 
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SUPER NINTENDO 

Il primo gioco REALE di calcio 
che ti fa dimenticare di essere 
seduto davanti alla console. 


Tutti i marchi sono registrati dai rispettivi proprietari 


WEA 


olto bene, quindi inizia- 
mo la descrizione del 
gioco che, sono con- 
vinto, attendavate da 


almeno dieci minuti. 
Graficamente se cava molto be- 
ne: gli scenari sono molto curati 
ed esteticamente validi, in più è 
stata inserita la possibilità di ruo- 
tare la vostra visuale in centinaia 
di posizioni; certo, in effetti l’uti- 
lità è relativa, ma la cosa è in- 
dubbiamente coreografica, e in 
più sottolinea lo sforzo che han- 
no compiuto i programmatori il 
che, al giorno d’oggi, è sicura- 
mente sinonimo di serietà. 

Il difetto più grande che ho ri- 
scontrato è la pessima traiettoria 
dell'ombra della pallina (pratica- 
mente va dove vuole) il che porta 
molte volte a non capire se il lan- 
cio è buono oppure se avete fat- 
to un tiro schifoso (basta però 
aspettare un paio di secondi un 
più... NdAlex). 

Lo sprite principale (in verità 
l'unico sprite di tutto il gioco), è 
animato in maniera abbastanza 
grossolana, ma vi garantisco 
che solo i più pignoli ci faranno 
caso. 

La parte sonora se la cava ab- 
bastanza bene: simpatiche mu- 
sichette d'accompagnamento 
ed effetti sonori che avvicinano 
parecchio il videogioca- 
tore alla natura condi- 
scono perfettamente 
un'atmosfera molto par- 
ticolare. 

E ora inizia il casino, eh 
sì; perché in questo ge- 
nere di giochi la giocabi- 
lità è espressa da una 
vasta gamma di fattori, 
quali l'immediatezza del 
sistema di controllo, il 
numero di percorsi sui quali si 
può gareggiare, la traiettoria più 
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PEBBLE EACH € 


0 meno realistica del- 
la pallina, ecc. 
Comunque farò del 
mio meglio... partia- 
mo quindi con il si- 
stema di controllo, 
che mi sembra la 
cosa più importante 
per un gioco di Golf. 
Ebbene mi è sem- 
brato perfetto; in 
poche parole, tutto 
quello che dovrete 
fare per tirare la palli- 
na sarà di schiacciare 
un tasto per azionare 
il regolatore della po- 
tenza e rischiacciare 
lo stesso tasto quando 
giudicherete che sia 
ottimale. 

Poi dovrete fare atten- 
zione all'effetto della 
pallina, anche questo 
selezionabile con lo 
stesso tasto... ma credo 
sia meglio che lo scopriate da 
soli come fare, in fondo io mi so- 
no divertito an- 


che a fare pro- 
ve su prove per 
avere il migliore 
effetto in ogni si- 
tuazione. 

La pallina si 
comporta molto 
bene (di rado di- 
ce parolacce), 
quindi, quando 


GOLF LINKS 


voi la lan- 
ciate in quella direzione, vento ed 
effetto permettendo, sarà quella 
la direzione in cui andrà. 
Concludendo, questo è uno dei 
migliori titolo di Golf disponibile; 
se vi piace questo genere di 
giochi, vi divertirete almeno 
quanto mi sono divertito io. 
ma non vi dico quanto, scopri. 
telo da voi! 


Raffaele Sogni 


LONGEVITA' 
Sa pò ner bee 
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GIOCATORI 
LIVELLI 
LIVELLI DI DIFFICOLTA" 


| pirati arrivano su 
MD e hanno una 
gran voglia di 
mettere a ferro e 
fuoco tutte le navi 
che solcano i se 
mari. Chi riuscirà a 
guidarli nelle loro 
scorribande? Capitan 
Findus?... 


iamo nel di- 
ciassettesimo e ah 
secolo e tutti 


gli oceani so- 
no infestati da una 
miriade di navi pira- 
ta. Una di queste è 
al comando di un 
certo malandrino 
(voi) che deve an- 
dare a spasso per il 
mare con la sua 
ciurma nel tentativo 
di arricchirsi e di fa- 
re esperienza. All'inizio dell'av- 
ventura lo vediamo in una città di 
un'isola caraibica mentre sta 
comprando viveri per il viaggio e 
mentre sta arruolando un grup- 
petto di tizi per poter partire. 
| nostri pirati hanno mollato gli or- 
meggi alla volta di qualche isola 
sperduta nel Mare dei Caraibi. 
Per prima cosa il capitano (voi, ri- 
badisco) si dirige nella sua cabina 
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e, dopo aver visto se la 
ciurma è allegra, scruta 
sulla cartina per sce- 
gliere la prossima tap- 
pa. Ma ecco che la ve- 
detta urla: “Nave a 
poppaal!! Nave a pop- 
paaal!!" Subito il capi- 
tano si dirige in coperta e si fa 
dare tutte le informazioni possibili 
sul vascello avvistato: se è ami- 

co, di solito si 


die: 


procede oltre o si chiedono pre- 
ziose informazioni; se è nemico e 
la nave non è più grande della 
nostra, si tenta l'arrembaggio. In 
questo caso si tratta di nemici e i 
nostri uomini li attaccano con i 
cannoni prima di agganciarsi 
all'altro vascello. Il primo colpo 
va a vuoto, ma i seguenti colpi- 
scono il bersaglio. La nostra nave 
si avvicina e la ciurma va all'ar- 
rembaggio. Il capitano ora deve 
scontrarsi contro quello nemico 
per decidere le sorti di questo 
scontro. Un paio di colpi a vuoto 
per distrarre l'avversario e poi 
una serie di affondi precisi: il ne- 
mico è sconfitto e tutto il suo ca- 


rico viene trasportato sulla nostra 
nave; il vascello avversario è in 
nostro possesso e | pirati ri- 
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que arriy 


prendono il loro viaggio. Non 
sempre però gli scontri finiscono 
nel migliore dei modi. Certe volte 
le perdite sono notevoli e può an- 
che capitare che il capitano ven- 
ga catturato; in questo caso egli 
viene rinchiuso nelle segrete della 
nave nemica e, dopo alcuni mesi, 
viene rilasciato e può continuare 
il suo viaggio. Ma questa volta, 
per fortuna, l’arrembaggio è riu- 
scito perfettamente e i nostri uo- 
mini possono continuare a navi- 
gare. Finalmente approdano a un 
altro porto. Il capitano si reca in 
città e subito va a comprare cibo 
per la sua ciurma e va all'osteria 
per reclutare nuovi uomini; men- 
tre è nella locanda un losco figu- 
ro gli si avvicina e gli offre la 


mappa per arrivare a un tesoro 
segreto, in cambio di un sacchet- 
to di monete d'oro. Il capitano 
accetta Immediatamente, esce 


Ì 
RIETI 
DORIA -| 
gato SEC bei 


da padrone? Beh, questo gioco ne riproduce grosso modo l'at- 


Ai: presente quei film anni ‘40 dove galeoni e pirati la fanno 


\mosfera, con l'unica differenza che a tirare cannonate alle altre 
navi siete proprio voi. Bello, non c* 
Let: non è esattamente il “tipo” di 


Le sezioni sono più o meno fora 
o difficil elosii 


mooolto dive 


dall'osteria e ritorna alla nave alla 
volta dell'isola del tesoro!... 

Bene ragazzi, un'idea sulla trama 
del titolo l'avete avuta dal mio 
racconto. Ora vi dico qualcosa 
sul gioco in sé: è realizzato di- 
scretamente ed è facilmente gio- 
cabile. Si tratta, come avrete in- 
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questa tras 


che dire, ma resto del parere 
‘0 che uno si aspetterebbe di 
re le stes- 


Megadrive risulta 


tuito, di guidare una ciurma di lu- 
pi di mare attraverso il Mare dei 
Caraibi cercando di assalire più 
vascelli e più città possibili, sen- 
za, ovviamente, finire prigionieri. 
Vi sono varie sessioni di gioco: 
dovrete guidare la nave, sparare 
contro i nemici evitando i loro 


TP Le 
[ist i DEURI ti) 
Se 


Marriage? 


colpi di cannone, dovrete andare 
in giro per le città portuali e com- 
prare viveri e preziosi senza sper- 
perare | vostri averi e infine do- 
vrete, alla fine dei vostri attacchi, 
affrontare in duello e a suon di 
colpi di spada il capitano nemico. 
Graficamente il gioco è riuscito 
abbastanza bene, se non fosse 
per il combattimento tra capitani: 
l'azione non è per niente flui- 


da, anche 
se gli sprite sono abbastanza ca- 
rini. Per quanto riguarda il sono- 
ro, una gradevole musichetta vi 
accompagna per tutta la durata 
del gioco. Se volete sapere qual- 
cosa anche sulla longevità, bec- 
catevi il commento del Paolone. 
Alla prossima... 


Jack “Capitan Uncino” 
Albertinazzi 


+ musichina molto corina 
+ ogni gli effet 


GIOCABILITÀ” 

+ piuttosto semplice iniziore 

— alcune sezioni poco curate 
LONGEVITÀ” 

+ vorrete vedere tutte le sezioni 
- mo uno volto sol. 
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Se il 
sole smetterà di splendere 
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GENERATI 


, 
ILDECAIOGODI 
CONSOLE GENERATION 
4 NOLSANO CONSOLE GENERATION, 
NONANRETE AURINEGOTIDI 
RONTEAVOL. 


2 NOMNAPU VOLTE POSSIBLE 
CONSOLE GENERATION: 
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1 SEND BNELE MANCE DI 
NAMANEPIPA DANOI. 
5 NONRPPROPAI ALA CONSOLE 
DITUOFRATELO. 


“Oh | come from a 
land, from a 
faraway place, 
where the caravan 
camels roam. Where 
they cut off your 
ears if they don't 
like your face: it”s 
barbaric, but hey, 
it's home!” (dalla 
colonna sonora 


otti d'oriente. Notti di pas- 
sione e di grandi avventu- 
re, notti d'amore e di pau- 
ra. Le strade sono acca- 
‘ezzate da musiche soavi e fra- 
‘granti profumi di spezie, la dolce 
brezza della sera sospinge via 
l'opprimente caldo del giomo. La 
luna, scintillante Dea dei deserti, 
sorride agli animi più intrepidi. 
Ma sulle strade, ai profumi e al 
suoni delle case, si aggiunge 
anche un altro rumore, pri 
vo di musicalità o gioia: 
dai sotterranei delle! 
prigioni del Sultano] 
da buie e fredde 
i 


T ola 
mille urla di 
lolore e terrore si levano 
» nella notte. Ma più 
forte e più dispe: 
rato di tutti è 
l'urlo di 
un 
gio- 
VEGA 
un intrepi- 
do dal cuore 
spezzato, che 
piange la sorte 


mosissimo 
Principe di 
Persia 
che, tan- 

to per 

cam- 


4 

biare, comincia la 
propria. avventura 
dall'intera di una cella 
sottemamea. Come ci sia 
finitarfio sanno ormai 
tutti: promesso sposo 
della i è stato 


No di 
me quello di 
‘Aladdin: probabil- 

ai 
a cattivipercolpa 


del nome) 
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dopo che questi ha eliminato il 
Sultano. Jafar vuole ora convince- 
re la principessa a sposario, dive- 
nendo così Sultano del paese a 
tutti gli effetti. 


Untora è tutto quello che resta 
all’ardito principe per fuggire dalla 
prapria prigione, farsi strada fino 
alzo del Sultano, sconfigge- 
re illGran Visir e salvare la propria 
amo scadere di questo ter- 
issa il lavaggio strade pro- 
prio sotto alla reggia, e il principe 
deve andare a spostare la mac- 
china prima che gli diano la multa 
(se non questo, accade comun- 
que qualcosa di tragico, ma non 
ricordo ben 
A questo punto, avendo un qua- 
dro piuttosto completo della si- 
tuazione, possiamo passare al 
gioco vero e proprio. Nove perso- 
ne su dieci lo conoscono già, ma 
Visto che noi siamo a favore delle 
minoranze silenziose, lo rispie- 
ghiamo per l'ennesima volta. Si 
tratta di un arcade-adventure ve- 
loce e dinamico, con visuale late- 
rale e sprite di medie dimensioni. 
Lo scopo è quello di superare tutti 
e dodici i livelli che compongono 
il gioco, terminando ciascuno di 
i nel minor tempo possibile, 
ler ché l'impresa deve essere 
ine nel tempo mas- 
Inizialmente (per 


UON Poi liberta la parte pi 
va, con scontri all'ultimo sangue 
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nostro 

eroe e 

le guar- 
die di 
palazzo 

(naturalmente a colpi di scimitar- 
ra) e il quadro diventa completo. 
Sparsi per i vari quadri si trovano 
- oltre a un'invidiabile collezione 
di cattivi e trappole - numerose 
pozioni che permettono di recu- 
perare le forze, e alcune che le 
‘aumentano addirittura al di sopra 
del valore iniziale (il che si traduce 
nell'aumento delle ampolle di cui 


prima). 

Nelle precedenti versioni del gio- 
co, quello che aveva maggior- 
mente colpito era la qualità del 
movimento dei personaggi e la di- 
namicità del gioco: ma oggi, a di- 
stanza di un paio d'anni dalla pri- 
ma comparsa del gioco, restano 
ancora validi questi parametri? 
Innanzitutto è bene sottolineare 
che Prince of Persia per Mega 
Drive è esattamente identico a 
tutte le altre versioni (eccettuata 
quella per Super Nintendo), per 
cui coloro che lo hanno già gioca- 
to e finito lo troveranno sicura- 
mente noioso. Inoltre, durante 
questi due anni, sono apparsi gio- 
chi concettualmente simili al pri 
cipe, ma senza dubbio migliori dal 
punto di vista tecnico (ad esem- 
pio Another World o Flashbaci 
Viene così a mancare l’innovazio- 
ne del gioco, che era in realtà uno 
dei suoi punti principali. Inoltre, ri- 
spetto alle altre versioni, Prince of 
Persia su Mega Drive sembra 
‘avere un numero minore di frame 
e, pur guadagnandoci dal punto 
di vista della velocità, perde qual- 
cosa nella fiuidità di movimento. 
Tutto questo significa che Prince 


of Persia 

è brutto? 

No, asso- 
lutamente. 
In realtà 
questi sono 
solo gli aspetti negativi del gioco, 
e la qualità resta comunque altis- 


ancora provato nelle precedenti 
versioni. Se poi siete degli appas- 
sionati di questo gioco, non pote- 
te fare mancare la versione Mega 
Drive dalla vostra collezione! 
Andrea Fattori 


MD, almeno rispetto alle sue controparti su computer) è incredi- 


A':: il dettaglio grafico (davvero molto bella questa versione 


bile come Prince of Persia riesca a restare identico su qualsiasi 


macchi La qualità 
tipo di controllo 


mimazioni, la giocabilità, il caratteristico 
lì risposta ai comandi di questa versione MD sono 


identici a quelle di tutte le altre versioni giocate. Prince of Persia è 
davvero un ottimo gioco, un platform dalla profondità non comune, 


che ti cattura, e si è mantenuto incredibilmente bene per la sua età. 


In effetti quello della Domark potevano anche muoversi un po": l'uni- 


co difetto di PoP è ch 


lo sopravanza diqiarecchi punti 


sima. Innanzitutto la grafica degli 
sfondi è stata arricchita, sia a li- 
vello di definizione che per alcuni 
piccoli tocchi di classe (pareti se- 
mi-diroccate, grate, inferriate e via 
dicendo), il sonoro resta eccezio- 
nale e, a differenza delle versioni 
su computer, esiste la possibilità 
di salvare la propria posizione 
mediante password. Il gioco è 
“sempre veloce (anzi, lo è anche di 
più) e ricco di sorprese, e non c'è 
verso di staccarsene prima di 
averlo finito (impresa tutt'altro che 
facile). 

Prince è dunque ancora un buon - 
anzi, ottimo - titolo, in particolare 
per tutti coloro che non lo hanno 


lesso si trova purtroppo di fronte a evoluzio- 
ni del suo concept come Another World o il bellissimo Flashback, che 
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La seguente 
recensione, a causa 
delle tinte violente e 
del tono 
drammatico, è 
sconsigliata ai 
minorenni, a chi 
soffre di cuore e alle 
ragazze di nome 
Ugo... 


Ww 
Dio 


Janos fFif om CIT 
da 


LS 


"era una 
volta, in un 
paesino 
della bassa 
Brianza, una ra- 
gazza tanto dolce 
e carina. La ragaz- 
za viveva assieme 
alla matrigna e a 
due sorellastre che, 
invidiose della sua 
grazie e irritate per la 
propria bruttezza, la 
costringevano a fare 
tutti i lavori di casa. 
Appena sveglia (prima 
dell'alba) doveva co- 
minciare a pulire, stirare, cucina- 
re, mettere in ordine, cucire e mil- 
le altre cose ancora. E, per que- 
‘sto motivo, veniva chiamata Ugo! 
Accadde un giorno che, mentre 
le sorellastre e la matrigna si 
stavano recando al ballo, orga- 
nizzato dal principe, nella vana 
speranza di trovare qualche ai- 
tante cavaliere, alla povera Ugo 
apparve una simpatica fatina, dai 
capelli turchini (o questa era 
un’altra storia?). La ragazza, in un 
primo momento, cercò in tutti i 
modi di sfuggire dall'orrida appa- 
rizione, che aveva scambiato per 
un ratto radioattivo. Poi, una volta 
effettuate le necessarie spiega- 
zioni, la fatina si rivolse a Ugo e le 
disse: “Sai, è un po' che ti osser- 
vo e, visto che c'hai addosso ‘na 
sfortuna che manco fossi pas- 
sata sotto una scala di ve- 
nerdì 17, mentre un gatto 
nero ti attraversava la strada, 
rompendo contempora- 
nmeamente un set di 
specchi a muro... ehm... 
che la fortuna non sembra arri- 
derti, ho deciso di aiutarti!”. 
Detto questo, la fatina afferrò 
due pantegane e una zucca e, 
pronunciata la parolina magi- 
ca, trasformò il tutto in una stu- 
penda carrozza con tiro a quat- 


visto 


7 tro, con tanto di coc- 
if chiere (con la coda e 
P_un’insana passione per 
il formaggio...). 
“Ecco” disse la fati- 
na, “ora potrai an- 
dare al ballo, e il 
principe si inna- 
morerà di te..,", 
Ma Ugo aveva ben 
altri progetti per la 
testa: quella sotto- 
specie di bam- 
boccio mummifi- 
cato se lo poteva- 
no pure tenere le 
sue sorelle. E 
così, infilata la 
fatina in un va- 
so di vetro, cor- 
se subito al circo, 
che era arrivato 
in città pochi gior- 
È "ni prima, e rivoltasi 
&_ al proprietario gli 
la disse: 
“Ahò, sta ro- 
betta qui è ca- 
pace di trasfor- 
mare zucche e 
pantegane... 
scuci quattro 
testoni ed è tutta tua!” 
Ugo utilizzò i soldi della 
fatina per comprare un bi- 
glietto per l'America, do- 
ve avrebbe finalmente potu- 
to coronare il proprio sogno: 
girare gli Stati Uniti in pattini a 
rotelle, agganciandosi alle 
macchine di passaggio e 
facendo a sprangate con gli altri 
ragazzi. Ora sì che sarebbe stata 
felice! 
Arriviamo dunque a quello che in- 
teressa realmente a noi: il 
simpatico 
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sport a cui Ugo si è de- 
dicata con tanta devozione. In 
pratica l'idea di base è quella di 
spostarsi tra una città e l’altra de- 
gli Stati Uniti, utilizzando come 
mezzo soltanto dei pattini a rotel- 
le. Questo non costituirebbe un 
hobby poi così particolare, se 
non fosse che per raggiungere 
più velocemente la propria meta 
è necessario (o, quanto- 


MRCADER 1 


vue 


meno, suggeri- 
bile)  aggan- 
ciarsi alle 
macchine in 
corsa, dando 
così vita a un 
mortale quan- 
to emozio- 
nante gioco. 
Il tocco finale 
è dato dalla 
‘contempora- 
nea presen- 
za di più 
contenden- 
ti, in nume- 
ro solita- 
mente variabile, che devono cer- 
care di ostacolarsi a vicenda, ri- 
correndo a qualsiasi mezzo: pu- 
gni, catene, spranghe, ecc. 
La visione di gioco viene ripresa 
da dietro al proprio uomo, con la 
possibilità di tenere d'occhio an- 
che la situazione alle spalle trami- 
te utilissimi specchietti retroviso- 
ri. Per riuscire a ottenere risultati 
competitivi, è necessario riuscire 


para SEGG 
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ad alternare momenti di corsa 
pura, agganci con vetture lancia- 
te ed episodi di lotta cruenta. 
Ogni volta che si riesce a rag- 
giungere la città prevista restan- 
do all'interno dei primi cinque po- 
sti, si ottiene automaticamente la 
possibilità di passare alla gara 
successiva, nonché quella di fare 
un salto dal proprio rifornitore lo- 
cale, dove è possibile cambiare 
pattini, ruote, armamento e pro- 


dei giochi automobilistici più violenti della storia del Mega 
Drive; ebbene, ora le case di software sembrano aver dimenti» 
cato le moto, per dedicarsi al mondo del pattinaggio. 
di Skitchin' è ta isa unione tra un gioco di guida e 
iroppo cattive). Covtainine mi son 


N on so chi di voi sì ricorda Road Rash, ma sappiate che era uno 
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tezioni. 
Prima di cominciare, il giocatore | 
deve selezionare quale tipo di ga- 
ra preferisce intraprendere: per 
coloro che non godono della for- 
tuna di avere per amici degli ap- | 
passionati di giochi veloci e vio- 

lenti, l'unica soluzione è quella di 
dedicarsi alla competizione sin- 
gola, sfidando il computer nel 
tentativo di migliorare le proprie 
prestazioni e procedere nel gio- 
co. Per gli altri, invece, è possibi- 
le scegliere tra la sfida a due con- 
correnti alternati (prima uno poi 
l'altro), la competizione testa a 
testa (con solo i due rivali in pi- 
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sta, utilizzando 
lo split screen), la gara a due 
contemporanei (come la prece- 
dente, ma con l'aggiunta dei pat- 
tinatori gestiti dal computer) e il 
torneo. Quest'ultimo permette la 
partecipazione di un massimo di 
otto persone che, sfidandosi due 
alla volta, devono cercare di ag- 
giudicarsi il titolo di miglior skit- 
cher della zona. 
Coloro che sono dotati di suffi- 
ciente fantasia e colpo d'occhio, 
avranno già notato una somi- 
glianza incredibile con Road 
Rash Il, ed effettivamente non si 
tratta di un caso: Skitchin' è 
l'equivalente di RR Il su pattini a 
rotelle. Questo significa che, co- 
me il succitato, possiede una 
giocabilità veramente eccellente, 
e gode di una vita estremamente 
lunga tra coloro che apprezzano 
il genere. Purtroppo significa an- 
che che la tecnica lascia alquan- 
to a desiderare, e sia la grafica 
che il sonoro potevano essere 
migliori. 
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Resta 
comunque un gioco estrema- 
mente appassionante, dal quale 
si fa fatica a staccarsi (e la possi- 
bilità di usare le password per 
continuare una partita rende la 
situazione ancora più drammati- 
ca), che rappresenta un'ottima 
alternativa sia ai soliti giochi di 
guida, che ai soliti beat ‘em up. 


Andrea Fattori 


dell'EA. Ok, è vero: è praticamente Road Rash su pattini, ma in 

fondo in fondo l'appeal del duo violenza/velacità è sempre 
quello. A proposito di quel fenomeno di emulazione di film e video 
giochi violenti, c'è un avviso all'inizio del gioco che sottolinea la to 


A: non potevo non fare un box per questo nuovo prodotto 


tale idiozia insita nel ripetere le imprese dei pattinatori di Skitchin 

A buon intenditore. 

Passata parte la nota seriosa veniamo al gioco: carino graficamente 
ma non eccelso, buono nel sonoro, discrete le animazioni (anche se 
rallenta la risposta ai comandi quando si gioca in split screen), gran: 
de giocabilità (anche se a volte è un po' frustrante essere tirato sotto 
da sette auto di fila). La longevità? Buona, in fondo il titolo sprona a 
essere sfruttato fino in fondo - e non è facile finirlo. Ma una volta fi; 
nito ci rigiocherete solo con gli amici 
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almeno due settimane di 

riuscire a trovare un modo 

per procurarmi il denaro 
necessario ad acquistarlo. 
Dovevo averlo; anche se era un 
coin op e costava svariati milioni, 
dovevo possederlo a ogni costo. 
Quasi non dormii per qualche 
notte. Dragon's Lair mi era pia- 
ciuto, ma il coinvolgimento pro- 
vato col primo esperimento di 
Don Bluth in campo videoludico 


IVES 
5 a 


@@UI 


Quando lo vidi in 
sala giochi avrò 
avuto tredici o 
quattordici anni; 
icordo che mi fece 
impazzire come 
nessun altro | 
videogioco... È 


la, se pa- 
ragonato 
a questo 
suo ulti 
mo gioiel- 
lo. Era si- 


curamente la colonna sonora e il 
continuo cambio prospettico a 
fare di Space Ace un capolavoro 
ineguagliabile. SÌ, il meccanismo 
di gioco restava sempre quello 
rigido e poco interattivo del la- 
sergame, ma la possibilità di tra- 
sformarsi e di scegliere strade al- 
ternative, oltre al fatto che i tem- 
pi di risposta e di esecuzione 
delle mosse erano di molto dimi- 
nuiti rispetto al gioco di Dirk, 
conferivano a Space Ace un sa- 
pore tutto nuovo, diverso, più 
adrenalinico e ammaliante che lo 
faceva sembrare più vero, gioca- 
bile e interattivo. Avevi molto me- 
no tempo per pensare e per agi- 
re, e gli stage ti lasciavano senza 
fiato (indimenticabile quello del 
duello sui caccia stellari); insom- 
ma, era come giocare a un film, 
anzi, com prendervi effettiva- 
mente parte. Ricordo come fosse 
oggi quando lo finii: non avevo 
mai provato fino ad allora così 
tanta gioia nel salvare una don- 
zella in pericolo (forse ci si avvi- 
cinò la soddisfazione che provai 
la prima volta che salvai quella di 
Jungle Hunt). 
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Poi il coin op scomparve dalla 
sala giochi, altri ne arrivarono, 
ma Space Ace restò sempre nel 
mio cuore e, devo confessare, 
che nessun altro laser game, da 
allora, mi ha più regalato le stes- 
se emozioni e lo stesso coinvol- 
gimento. Pensate un po' che, a 
distanza di circa sei anni, mi so- 
no comprato il lettore laser della 
Pioneer giusto per poterci gioca- 
re (e non sapete che gioia). 

Ora mi trovo a recensire questa 
conversione sul figlioletto adora- 
to di mamma Nintendo. Il fatto è 
che, in questi anni, di conversioni 
Space Ace ne ha avute un bel 
po' (così come Dragon's Lair, di 
cui ancora ricordo le due versioni 
per Commodore 64), e data la 
difficoltà, anzi l'impossibilità, di 
rendere fedelmente un gioco del 
genere, mancando la tecnologia 
di supporto adeguata, ho assisti- 
to a soluzioni di compromesso 
più o meno azzeccate. Per 
Amiga, ad esempio, hanno ridi- 
segnato alcuni stage del coin op, 
digitalizzando i fondali e traspo- 
nendo fedelmente tutto il resto 
(nella conversione di Space Ace, 


però, mancava la possibilità di 
trasformarsi), col risultato che ri- 
sultava perso gran parte dell'im- 
patto grafico (sicuramente la co- 
sa più importante), mentre resta- 
va inalterato il difetto fondamen- 
tale (l'unico) del coin op laser, e 
cioè l'inconfutabilmente rigido si- 
stema di gioco. Ho allora molto 
apprezzato la soluzione di un an- 
netto fa, adottata nella trasposi- 
zione di Dragon's Lair sulle 
Console Nintendo: il coin op ve- 
niva trasformato in un giocabilis- 
simo platform, un giochino cari- 
no, insomma, ma è anche vero 
che così la fedeltà della conver- 
sione (e il feeling del gioco origi- 
nale) andavano persi. 

Ora, con questa conversione di 
Space Ace sul 16 bit Nintendo, 
credo si sia giunti alla soluzione 
di compromesso migliore (man- 
cando, almeno al momento, una 
periferica cd rom) per questo tipo 
di gioco. 

Praticamente gli schermi del coin 
op sono stati rifatti del tutto (e 
rielaborati in numerose situazioni 
di gioco) e adattati a un'azione 
che vivrete manovrando uno 
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rola 


che mi viene 


in mente 


se ra ente 


lo: 
osto scarso, per cui è consigliato 


lo | lità è pi 
quelli più pen fra voi o a quelli che hanno bisogno di un bel pom 
riggio frustrante, una volta ogni tanto. 


sprite (quindi maggiore 
giocabilità, tipica da con- 
sole), ma costretti a fare 
(molto velocemente, vi as- 
sicuro) dei movimenti (ma 
sarebbe meglio dire azioni 
o percorsi) più o meno ob- 
bligati per superare vivi e in- 
teri i vari stage (e qui è pre- 
sente quella, finora mai rag- 
giunta prima, maggiore ade- 
renza e fedeltà allo schema 
di gioco originale). 

Il “difetto” della mossa giusta 
al momento giusto è quindi stato 
eliminato quasi del tutto, nel sen- 
so che non dovrete stare a guar- 
dare quel che succede sullo 
schermo influenzando più o me- 
no spesso l’azione con un movi- 
mento particolare del joypad, ma 
dovrete invece muovervi in conti- 
nuazione, prestando, però, bene 
attenzione ai movimenti che fare- 
te, dato che pochi (molto pochi) 
saranno quelli giusti per finire 
uno schermo. Questa geniale tra- 
sposizione di gioco ha permesso 
anche una pressoché totale pre- 
senza di particolari tipici del laser 
game da sala, che finora erano 


mancati nelle pre- 
cedenti conversioni (prima tra 
tutte la trasformazione di Dexter, 
assente nelle varie conversioni 
computerizzate). 
La storia è quella di un malvagio 
tiranno, tale Borf, pazzamente in- 
namorato di una bella pulzella 
che ha però già donato il suo 
cuore a un baldo giovine, l'eroe 
del caso, nomato Dexter. Si sa, 
in amore, come in guerra, tutto è 
permesso; e così il nostro Borf 
che, esteticamente parlando, 
non poteva neanche immaginare 
di avere una benché minima pos- 
sibilità di spuntarla contro quel 
belloccio tuttomuscoli di Dexter, 
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zione detto Infanto Ray, in un... 
bambino. 
In realtà, Borf vuole fare regredi- 
re Dexter fino allo stadio fetale, 
ma non riesce nel suo intento, e 
così Dexter si ritrova quattordi- 
cenne e forzatamente catapulta- 
to nei panni di un 
Indiana Jones futuri- 
stico, nel tentativo di 
salvare la sua amata. 
Tentativo che spet- 
terà a voi, è ovvio. 
Il gioco è una specie 
di platform 
(o almeno 
quello è il ti- 
po di gioco 
a cui più si 
avvicina) in 
cui avrete 
da supera- 
re indenni 
le situazio- 
ni pericolose che vi si 
presenteranno in ogni 
stage. 
La grafica è carina e co- 
lorata, il controllo dello 


decide di: 

1) rapire la bella; 

2) trasformare l'odiato Dexter, 
mediante un raggio di sua inven- 


sprite principale e le sue anima- 
zioni non sono certo da Oscar, 
comunque il tutto si lascia gioca- 
re e non è neanche facilissimo 
come potevo aspettarmi. 

Insomma, Space Ace è la miglio- 
re conversione che potevano fare 


di un laser game sulla 
console, e preso sotto 
quest'ottica risulta un. 
vero gioiello; per chi non |. 
ha mai potuto soffrire il 
coin op, potrebbe essere 
da evitare; un gioco cari- 
no, ma abbastanza nella media 
per tutti gli altri. Passo e chiudo. 
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| pin Master rappresenta il tentativo, da parte della SNK, di uscire 

‘strada dei picchiaduro che ormai la caratterizza indelebil- 

‘mente. La Data East è una ditta abbastanza valida, che a suo 

tempo ha'prodotto coiif'op carini e degni di nota (sicordate il vecchis- 
pluriconvertito, i 


ilo misto a n 


‘a prima volta che ho visto questo gioco ho detto: "Ma che bello”, 

| volta cho l'ho visto ho detto: “Che peccato”... ma perché 
| dici ciò, direte vol, al che fo vi dirò che come gloco è vora- 
; pt go Be con so ct 
LI j ] 
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SONORO 
+ oi effetti 
poco musica 
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+ prende subito 


LONGEVITÀ 


+ vario mo 
roppo corto! 


na testimonianza vera- 
mente agghiacciante, alla 
quale è quasi difficile cre- 
dere: un mondo senza 
Nutella! Questo è, comunque, il 
principale motivo della guerra 
cchine e uomini, quella 

guerra che ha riportato il 

D Kyle Reese indietro nel 
disperato tentativo di 

ah Connor dalla furia 


uno dei possibili futuri - 
GIOCATORI ecisione dall'anno 2020 
LIVELLI 


MO OEOA lè sono ambientati tutti i 


gi di prossima fantascien- 
‘città sono ormai ridotte a 
lì di macerie fumanti, 
ro che spettri e ombre di 
ioso passato. Gli unici 
di vita sono le repentine 
ioni, i lampi accecanti 
ofisticate armi, le urla di 
dei combattenti. Ma non 
di una delle solite guer- 
lun conflitto scatenato dal- 
ja cupidigia e dall'odio 
lo: questa volta sono le 


Situazione tale è quasi un 
o: alcuni vedono l'incre- 

d di potenzialità di un de- 
ito computer, al quale è 
licata la prima unità di 


LA. (Intelligenza Artificiale), co- 
me la causa scatenante, ma la 
realtà potrebbe essere più tragi- 
ca e sottile. Secondo accurati e 
attendibili studi, sembra infatti 
che intorno all'anno 2000 l'uma- 
nità sia rimasta totalmente a 
secco di Nutella, l'unica sostan- 
za conosciuta capace di dare 
uno scopo alla vita. La conse- 
guenza principale è stata 
un'apatia globale, che ha colpi- 
to tutti gli esseri viventi, ridu- 
cendoli allo stato di vegetali. A 
questo punto è facile capire 
coi Imega-computer-intel- 
ligente, trovandosi di fronte a 
una si situazione, abbia 
deciso di prendere le redini 
della ione, proclaman- 
do l'inutilità dell'uomo e ordi- 
nandone lo sterminio. 
Qualunque sia, comunque, la 
reale causa, l'anno 2020 vede 
due agguerrite fazioni che si 
danno battaglia tra i resti del no- 
stro pianeta: gli umani, guidati 
da un giovane e forte ribelle, e le 
macchine. Tra queste, oltre a 
micidiali ordigni da guerra, si na- 
scondono anche i Terminator, 
androidi spietati e dalla forza 
inarrestabile, capaci di mimetiz- 
zarsi tra gli uomini per poi colpi- 
re con furia devastante. E pro- 
prio un Terminator, accompa- 
gnato da una schiera di robot 
menò perfetti ma comunque te- 
mibilissimi, è il crudele co-prota- 
gonista della nostra storia: un 
Terminator mandato dal Grande 


Computer indie- 
tro nel tempo 
con la missione 


di trovare e ucci- 


fi ei 


dere Sarah Connor, unico vi hi 
ostacolo per il dominio delle 
macchine. Come una semplice! 
donna potesse essere causa di 
tanti problemi per le macchine è 
un altro problema irrisolto. 
Secondo molti sarebbe stato da 
lei che avrebbe preso vita il futu- 
ro capo della ribellione umana, 
ma fonti più attendibili svelano 
un più sottile segreto: Sarah sa- 


i INR 


— è -_— 
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BDM 


U io volevo essere il Terminator e invece anche stavolta mi è 


landata buca. Pazienza, perlomeno il gioco risulta abbastanza 

carino anche se a dire il vero non vedo la necessità di farlo 
uscire su CD. La giocabilità mi è sembrata abbastanza buona anche 
se tutto il gioco a lungo andare annoia un po”. Non si tratta altro che 
di sparare ai vari T numeroacaso e poco altro. 
In definitiva vi consiglio Robocop VS Terminator, sarà su cartuccia, 
ma a me piace di più. ‘Se lo avete già lla date un occhio a questo 
tone piacervi.. 


Soi 


rebbe stata l'unica umana capa- 
ce di sintetizzare, artificialmen- 
te, la Nutella (e, come vedete, i 


si sposta comunque 
in una tranquilla 2 

destinata a ricevere la “i 
delle sorprese: a di- 
hi minuti, dal futu- 


Sono o d 
Terminator 


SIGOO et 


Sie 


ciascuno dei quali contiene piat- 
taforme, armi e nemici in abbon- 
danza. Tra gli avversari si trova- 
no, oltre ai replicanti di forma 
antropomorfa, anche una serie 
di macchine da guerra, di di- 
mensioni più o meno ridotte, 
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ino poliziotti 
confuse. 


ono mettere le mani 
(dal lancia- 


) 
gioco è piut- 
grafica, in 


di un'estesa palette di colori, si 
viene subito smentiti dai quadri 
successivi, salvo poi tornare alla 
prima impressione dopo qual- 
che altro livello. Questa man- 
canza di costanza si riscontra 
non solo nella qualità degli sfon- 
di, ma anche negli sprite, che 
talvolta sembrano arrivare diret- 
tamente da un Master System. 
Bruttine invece le digitalizzazioni 
che segnano il passaggio da un 
livello all'altro, peraltro total- 
mente fuori tema rispetto a 
quello che avviene nel gioco. Va 
comunque detto che, nella mag- 
gior parte delle situazioni, la 
grafica è di alto livello, e che i 
momenti in cui scade sotto un li- 
vello discreto sono relativamen- 
te pochi. 
Buone la giocabilità e la longe- 
vità, soprattutto grazie a un ade- 
guato bilanciamento di diffi- 
coltà, al vasto assortimento di 
armi e nemici, e alla varietà dei 
livelli. L'unico appunto, in que- 
sto senso, è che oltre a spara- 
re non bisogna fare nient'altro 
(alla lunga potrebbe diventare 
noioso), ma comunque chi 
cerca un gioco dove è neces- 
sario riflettere non si butta 
certo su Terminator... 
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fanno ridere 
proprio per nulla. E a voi fa ride- 
re, ad esempio, il sapere che il 
famigerato Gwin Bee, all'età di un 
anno, è alto ben sessantacinque 
centimetri, ed è in grado di pilo- 
tare (che ganzo, eh?) un droide 
ferocissimo, il quale, tra le altre 
cose, lancia letali sonaglini? 

Credo sia puramente questione 
di punti di vista; e, sinceramente, 
dopo più di due anni che mi oc- 
cupo di recensire giochi giappo- 
nesi per varie console, ho teoriz- 
zato che, oltre al fa- 


moso houmour britannico, 
esiste anche il particolarissi- 
mo houmour giapponese, 
da non confondersi con lo 
houmour caporedattoriale, 
che è poi tutta un'altra cosa 
(decisamente molto più 


qui po 
teva mancare?), tale dr. 
Shinamon che, come 
‘apprendiamo dalla sua 
“interessantissima” 


sessantatré anni, pesa ben 72 
chilogrammi e, indovinate un po’, 
è alto centosessantaquattro cen- 
timetri. E ci pensate che quegli 
screanzati della Konami hanno 
avuto il coraggio di scrivere perfi- 
no l'età e il peso (e dico peso) di 
un'avvenente donzella come Win 


Sono davvero soddisfatto, dopo tante recensioni entusiastiche 

tr questo nuovo giochillo della Konami, mi aspettavo grandi 

cose... e così è stato! Twinbee è giocabilissimo, ultra diverten- 

te e veramente fuori di testa, forse un po' troppo semplice, ma sicu- 
ramente un valido acquisto. 
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questo che il nuovo episodio di Twinbee mi ha esaltato così tan to. 
IAI di là dello schema di gioco che può risultare banale i program- 
matori hanno impostato tutto il gioco sulla demenzialità. Se a questo 
aggiungiamo un ottima giocabilità e una difficoltà nella media otte- 
miamo un gioco che si posiziona leggermente sopra la media entusia- 
smando tutti gli amanti di questo genere. 


l: sono un tipo normalmente fuori di testa e forse è proprio per 


armi extra da collezionare e, so- 
prattutto, una miriade di droidi 
cattivi da prendere a botte, Per 
terminare uno stage dovrete tro- 
vare la classica uscita, e di lì, tra- 
sportati nel vostro quartier gene- 
rale, scegliere, con l'aiuto del ca- 
ro (e saggio, non dimentichiamo- 
lo) dottor Shinamon, lo stage 
successivo da completare, in una 
mappa computerizzata che li vi- 
sualizza. 

Sparacchiando o pestando i mal- | 
capitati droidi avversari avrete | 
l'opportunità di raccogliere dei | 
campanellini colorati che compa- 
riranno per l'occasione (sì, pro- 
prio come in Pop'n Twin Bee): a 
ogni colore corrisponderà un de- I 
terminato potere (velocità extra, 
invulnerabilità temporanea, armi | 
varie). | 
Lo schermo scrolla che è un pia- 
cere, il vostro robottino può farne 
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di tutte i colori (le bombe del 
vecchio sparattutto sono qui rim- 
piazzate da una specie di pugno- 
beam), e le musichette allegre 
danno quel tanto di voglia che 
invoglia (ma che carino giochino 
di parole) a continuare l'azione. 
Personalmente, Twin Bee 2 non 
mi ha detto un gran che. Sì, la 
grafica è davvero piacevole a ve- 
dersi, l'azione è divertente, e il 
prodotto risulta indubbiamente 
giocabile, ma, in ogni caso, non 
mi ha attaccato al monitor più di 
tanto. Non so perché, ma credo 
manchi di quel qualcosa che tra- 
sforma un videogioco carino in 
un'abitudine quotidiana e imperi- 
tura. 

Sarà che a me i giochi sull'umori- 
stico non hanno mai fatto una 
grande impressione (ma Mario 
mi è sempre piaciuto un casi- 


Comunque, ritengo che Twin 
Bee 2, che ripeto essere realizza- 
to molto bene a livello tecnico, 
possa indubbiamente anche pia- 
cere ai più (o anche non dispia- 
cere affatto). Il fatto è che la 
Konami non può deluderci, e 
quindi, al limite, sforna un qual- 
cosa di opinabile a livello di coin- 
volgimento, ma certamente di 
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uesto nuovo episodio della minisaga di Twinbee ha un anda- 

imento un po' strano: durante le prime partite sembra una cavo- 

lata mostruosa, con un po' di tenacia si scopre invece un gio- 
chino estremamente divertente, ricco di trovate gustose e piuttosto 
accattivante. Sorvolando sull'incredibile inutilità del modo a due gio- 
catori (serve solo a finire prima il gioco con i soliti sporchi trucchi al- | 
la Bubble Bobble) e su un livello di difficoltà abbastanza scarso, ri- 
mane uno schema di gioco incredibilmente classico e altrettanto in- 
credibilmente divertente. Tirando le somme, potremmo dire che 
Twinbee è più o meno “Ia solita roba”, ma anche che vale la pena di | 


dargli un'occhiata 


ERISSLI 


00:00:03 


10.51 


AVSC) SFR 


pe | 
P9GGGGIGGDO 


non scadente a livello globale. 
Eh, fossero tutte come lei, le dit- 
te di software per il nostro sedici 
bit Nintendo; eviteremmo incon» 
futabilmente la marea di cartucce. 
scadenti che, con l'esponenziale 
diffusione di questa console, di- 
sorienta spesso le scelte (e i 
conseguenti acquisti) di tutti noi 
felici possessori del gioiellino gri- 
gio. Ciao, Konami, alla prossima! 
Passo e chiudo. 


Piermarco Rosa 


SUPER FAMICOM 


pulito e ben disegnato 


SONORO 


+appropriato 


GIOCABILITÀ 
4immedio e divertente 
veloce e giocabile 


LONGEVITÀ 
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Avete controllato la 
pressione d 
console? Il livello 
dell’olio del 
monitor? E l'assetto 
degli alettoni dei 
joy-pad? Sì? Allora 
VIA!!! 
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i strada, dai tempi di 
Pole Position, ne è stata 
fatta veramente tanta (nel 
vero senso della parola), e 

Pole Position costituiva già un 

miracolo dell'elettronica in con- 

fronto ai primi giochi di guida del- 
la storia videoludica. Oggi, con 

Virtua Racing, si è arriva- 

ti a un nuovo punto 

focale dell'evoluzio- 
ne dei videogiochi, 
un punto che sicura- 
mente verrà ricordato 

a lungo. 

Prima di tutto VR è il 

coin op che, più di 

tutti, ha concentrato 

su di sé l'attenzione 
dei giocatori in questi 
ultimi tempi: incredibil- 
mente veloce, grafica 


CARTINE 
orosrnao 
Dias 3 eta 6° 


stupenda, inter- 

faccia perfetta, quattro differenti 
visuali di gioco, tre percorsi e la 
possibilità di duellare fino in sei 
contemporaneamente sulla stes- 
sa pista. L'arrivo nelle sale giochi 
di VR è stato 


da tutti 
accolto in maniera 
estremamente calo- 
rosa, e anche colo- 
ro che solitamente 
snobbano le simu- 
lazioni di guida si 
sono subito gettati 
nella mischia, per 
provare questa me- 
raviglia della tecni- 
ca. 
A una relativamente breve distan- 
za dall'arrivo del coin op, ci 
troviamo di fronte all'uscita 
della prima conversione. 
In realtà non è un evento 
inaspettato, anzi: ci si 
chiedeva quanto tempo 
avrebbe impiegato la 
Sega a trasferire su con- 
sole un titolo dal simile 
successo. 
Naturalmente 
sembrava 
più che pre- 
vedibile il 
risultato fi- 
nale: era 
fuori di 
dubbio 
che si sa- 


rebbe trattato di un qualcosa di 
veramente squallido e misero. 
Badate bene, non si tratta di es- 
sere prevenuti, in 
questo caso. 
Semplicemente, 
dopo anni spesi 
‘ad attendere con- 
versioni famose e 
dopo una lista 
pressoché infini- 
ta di delusioni, si 
finisce anche di 
credere alle fa- 
vole. 
Immaginate 
dunque lo stu- 


156xn-»01) 


mom 
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saggi era stata 


pore gene- 
rale quando sono arrivate le pri- 
me immagini e le prime demo del 
gioco per Mega Drive: uguale! 
Beh, quasi uguale... 
Naturalmente la grafica dei pae- 


semplificata e di giocare in sei 
non se ne parlava proprio, ma 
per il resto lo spirito del gioco era 
stato conservato perfettamente. 
A questo punto si passa al se- 
condo stadio dell'incredulità da 


VIRTUA RACING DAL VIVOZ 
0, non fraintendetemi, la Sega non ha 
Campionati del Mondo con una 

deciso di sponsorizzare in blocco la 

Come potrete notare dalle immagini la 


quella di Prost, sarà letteralmente ricoperta dal i 
di piedini di Sonic (tanto per restare in'tema 

0 manine guantate di bianco che si posano sul 
videogiochi e della Formula 1 - in particolare pe 


si prospetta un anno davvero ricco di 


CONSOLEMANIA APRILE 1994 


ere 


conversione: 
“Sicuramente le 
demo e le foto 
sono state fatte 
apposta per 
stupire e creare 
attesa, ma la 
versione finale 
sarà assoluta- 
mente ingioca- 
bile, piena di 
errori e lenta”. 
Ancora una 
volta non si 
tratta di pes- 


rispetto all'originale (eccetto i 
particolari a cui abbiamo già ac- 
cennato prima)! 

Inutile dire che, anche davanti 
all'evidenza, lo scetticismo non ci 
ha abbandonati del tutto. Ci sono 
volute molte partite prima di arri- 
vare ad ammettere la grandiosità 
di Virtua Racing: pur essendo 
una beta-version, il gioco era 
praticamente perfetto! 

Da quel momento è iniziata l'atte- 
sa per la versione definitiva: l’idea 


‘più! A parte gli scherzi, Virtua Racing è terribilmente veloce, 


E: che ci vuole a fare un gioco veloce con un bel chippone in 


pelle e fedele (entro cei 


rt limi 
rta perdita di risol 


simismo cronico, ma dell'espe- 
rienza di giochi dalle demo stu- 
pende che si sono poi rivelati or- 
rendi. 

Il mese scorso si è infine arrivati a 
mettere le mani su una beta-ver- 
sion, ovvero una versione “quasi 
definitiva” del gioco, ancora da ri- 
finire ma sostanzialmente funzio- 
nante; ed è in quel momento che 
a tutti sono schizzati gli occhi 
fuori dalle orbite... Velocità, grafi- 
ca, giocabilità: tutto era immutato 


di avere il gioco, funzionante in | 
tutto e per tutto, era troppo allet- 
tante per riuscire a resistere. E, fi- 
nalmente, la cartuccia è arrivata. 
Una volta accesa la console, ci si 
trova immediatamente proiettati 
nel mondo “vettoriale” di VR: una 
serie di riprese, effettuate con ca- 
mera in movimento, mostrano i 
bolidi che sfrecciano sulla pista, il 
percorso e i box. A questa se- 
quenza iniziale fa quindi seguito 
la prima di una nutrita serie di se- 
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VOGLIA DI VINCERE! 


er tutti coloro che, già dalle prime partite, vogliono ottenere dei 
buoni risultati, ecco Una serie di rapidi suggerimenti. 
1° CIRCUITO: nella versione Easy, l'unica curva che può dare dei 
seri problemi è quella che precede ll traguardo. Per 
riuscire a mantenere la strada è necessario rila- 
sciare in anticipo l'acceleratore, salvo poi riprende- 
Te in uscita per mantenere la traiettoria. Non preoc- 
cupatevi se la vettura sbanda leggermente: la cur- 
Va è larga e c'è abbastanza tempo per riprendersi 
‘prima che la pista inizi a restringersi, per cui potete 
‘anche lasciare andare leggermente la macchina, in 
modo da non perdere troppa velocità. Utilizzando 
un livello di difficoltà più elevato, diviene necessa- 
fio rallentare anche nelle due curve sul ponte (in 
‘entrata e a metà), nonché nella serie che precede il 
curvone di fine pista. 
In'oghi caso, una Volta che avrete preso confiden- 
za con la vettura, dovreste essere in grado di ridur- 
te | rallentamenti al minimo indispensabile, mante- 
nendo per tutta la gara una velocità quasi massi- 
ma, 
2° GIRGUITO: anche se viene classificato come medio, è in realtà 
Îl più complesso. La pista è quasi sempre strettissima, a causa di 
Numerosi lavori in corso e deviazioni, e le curve sono decisamen- 
te pericolose. Fate attenzione, in particolare, alla serie di curve 
che si trovano subito dopo alla galleria: rallentare è assolutamen- 
te necessario ma a livello Easy, con un minimo di allenamento, si 
può evitare di frenare. La pista risulta particolarmente ostica nella 
gara a un solo giocatore, dove è necessario superare molti avver- 
Sari per aggiudicarsi una buona posizione. L'ideale per un sorpas- 
so è ll'tratto di rettilineo che precede il ponte, 0 quello subito suc- 
cessivo, dove le prime curve sono piuttosto facili 
3° CIRCUITO: anche se le prime volte può apparire difficile, è in 
Tealtà estremamente lineare una volta che si è acquistata la ne- 
cessaria confidenza. Tutta la prima parte della pista, fino all'in- 
gresso della curva parabolica, non presenta difficoltà particolari, 
‘se sl eccettuano un paio di momenti in cui è consigliabile rilascia- 
te leggermente l'acceleratore. La parabola è l'unico, vero ostaco- 
lo: non sperate di cavarvela senza utilizzare i freni. In particolare, 
è consigliabile frenare con un certo anticipo, in modo da entrare 
în curva'mentre si è già in ripresa. Dopo le prime partite dovreste 
‘comunque riuscire a mantenervi al di sopra dei 200 km/h. 
La serle finale di curve, tra le pareti di 
Foccia, richiede un notevole colpo 
d'occhio, soprattutto a livello Hard 
Bisogna stare molto stretti, vicino al 
margine della pista, lasciando che la 
Vettura proceda in maniera fluida. 


CONSIGLI GENERICI 


Nicnene: la cosa peggiore 
che può capitare è capottare o 
andare a sbattere contro un'altra 
macchina. Cercare di superare nei 
passaggi stretti può causare più 

danni che benefici. 

Quando si deve affrontare una 

curva insidiosa, è bene rallentare 

prima di entrarvi e riprendere una volta che la svolta 

Galla fine: in questo modo si riesce a mantenere un controllo mi- 
gliore della vettura. Il cambio manuale, in questo caso, si rivela 
estremamente utile, poiché scalando le marce (e, quindi, dimi- 
uerido la velocità ma aumentando il numero di giri del motore) di 
guadagna in stabilità, e si può evitare di frenare. A volte, lasciare 
che la macchina slitti leggermente può essere un vantaggio, sem- 
pre che la pista permetta un recupero dopo la curva. 

Untultima cosa: Virtua Racing tiene conto dell'effetto “scia”, che 
consiste nella possibilità di raggiungere velocità superiori alla nor- 
ma mettendosi in coda a un'altra vettura: utilizzando questo siste- 
ma, è possibile sfruttare gli avversari fino a quando si raggiunge 
Un punto. idoneo al sorpasso. Buon divertimento! 
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lezioni. Tanto per co- 
minciare è necessario 
scegliere il tipo di gioco 
con cui ci si vuole cimen- 
tare: le possibilità com- 
prendono giri di allena- 
mento, con la pista total- 
mente sgombra e la pos- 
sibilità di prendere un mi- 
nimo di confidenza con 
curve e ostacoli vari, la ga- 
ra singola - una sfida con- 
tro il tempo e, contempo- 
raneamente, contro gli ac- 
caniti piloti gestiti dal com- 
puter, dove bisogna taglia- 
re ì check point entro un 
determinato tempo e supe- 
rare tutti gli avversari - 0 la 
competizione a due, dove i 
contendenti si danno batta- 
glia (senza altri avversari) nel 
tentativo di aggiudicarsi il 
primo posto. 


Naturalmente la prima opzione è 
l'ideale per allenarsi, ma risulta 
comunque molto divertente. 

Una volta scelto il tipo di gara, si 
passa a definire dettagli di se- 
conda importanza, ma che risul- 
tano comunque fondamentali al 
fine del gioco. Per prima cosa bi- 
sogna scegliere il livello di diffi- 
coltà tra i tre disponibili: questo 
principalmente si traduce, una 
volta în pista, in una maggiore o 
minore tenuta del veicolo, dato 


estremamente rilevante, 
e anche in un diverso 
grado di abilità per 
quanto concerne gli av- 
Versari. A scelta del gio- 
catore è anche la pista 
su cui ci si vuole cimen- 
tare: le possibilità sono 
in tutto tre (un numero 
piuttosto ricorrente in 
questo gioco e, consi- 
derando che si tratta del 
numero perfetto, direi 
che è 


De) 


una scelta 
davvero azzeccata!), con i per- 
corsi che vengono differenziati in 
base al grado di difficoltà. In 
realtà, su questo punto ci sareb- 
be qualcosa da dire, poiché il cir- 
cuito numero due (teoricamente 
quello medio) risulta di gran lun- 
ga più complesso del terzo, ma 
comunque non è un problema ri 
levante. Infine si ha la possibilità 
immancabile ormai, di seleziona- 
re il cambio automatico o quello 
manuale. La differenza tra queste 
due opzioni, come ormai hanno 
imparato anche i muri della reda- 
zione, è che nel primo caso non 
bisogna preoccuparsi delle mar- 
ce, dedicando tutta la propria at- 
tenzione alla pista, mentre nel 
secondo si guadagna decisa- 
mente in ripresa ma la difficoltà è 
decisamente maggiore (a voi la 
scelta; normalmente si parte con 
le marce automatiche e, una vol- 
ta presa confidenza con il gioco, 
si passa a quelle manuali). 
Nella selezione a due giocatori 
subentrano anche ulteriori possi- 
bilità di scelta; fondamentalmen- 
te, affinché le gare siano equili- 
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brate anche quando a scontrarsi 
sono un professionista e un no- 
vellino, esiste la possibilità di se- 
lezionare un diverso grado di 
“handicap” che, come al solito, 
si traduce in differente tenuta di 
strada, ma anche in una minore 
velocità e ripresa. Si deve inoltre 
stabilire di quanti giri dev'essere 
la gara che si vuole disputare: 5, 
10, 15 o 20. Naturalmente è pos- 
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SHIN 


on pensavo potesse essere possibile e invece... invece ce 
l'hanno fatta! Virtua Racing è bellissimo, simpaticissimo, di- 


Jertentissimo (dai, dai, mandi...). A voler andare a cercare il 
pelo nell'uovo c'è da dire che in due alcuni particolari dei fondali so- 
no stati eliminati per favorire la velocità e che non ci sono altri con- 

sui ma vi assienro che che so nonostante 
a testa | 


e A Sta 


importante ai fini 
del gioco e del 
risultato, e in- 
fluenza notevol- 
mente lo stile di 
guida: se, infatti, 
una visione 
dall'interno per- 
mette di raggiun- 
gere un più alto 
grado di realismo 
e di percepire me- 
glio l'ebbrezza del- 
la velocità, la ripre- 
sa esterna consen- 
te una quadro visi- 
vo più ampio, sia per quanto ri- 
guarda gli avversari in avvicina- 
mento, che per la pista stessa. 
Anche qui la scelta è puramente 
soggettiva, ma senza dubbio la 
visuale interna risulta più difficile 
da gestire. 
Come in tutti i giochi di guida 
che si rispettino, anche in VR è 
necessario tenere conto di even- | 
tuali incidenti, che influiscono ne- 
gativamente sulle capacità della 
macchina: infatti, anche se le | 
vetture sono invulnerabili, un in- | 
cidente particolarmente serio 
può causare dei danni, che si 
traducono in perdita di velocità o 
stabilità. In questo caso, è ne- 
cessario raggiungere i box e fer- 
marsi per un rapido controllo. 
Un'ultima nota riguar- 


sibile selezionare il tipo 
di cambio (automatico o 
manuale) indipendente- 
mente, in modo tale che 
i contendenti possano 
utilizzare il sistema che 
preferiscono 
Naturalmente la versio- 
ne a due giocatori, che 
si svolge tramite split- 
screen (ovvero lo 
schermo diviso in 
due sezioni) presenta 
un dettaglio grafico 
minore, soprattutto 
per quanto concerne i 
paesaggi, ma non 
comporta alcun ral- 


tuare un'ul- 
teriore scelta, spostando la ca- 
mera più o meno vicina alla mac 
china (ci sono tre distanze tra cui 
scegliere). La scelta della visuale 
si rivela, in effetti, estremamente 


lentamento di 
gioco e non 
risulta per 
niente fasti- 
diosa (a diffe- 
renza di altri 
giochi di gui- 
da, dove è facile confonder- 
SÌ. 

Un'ultima (ma non ultima) 
selezione viene effettuata 
durante il gioco stesso, e ri- 
guarda la visuale: così come 
nel coin op, infatti, è possibile 
scegliere se utilizzare la vista 
dall'interno dell’abitacolo o da 
dietro la vettura. In quest’ulti- 
mo caso si può inoltre effet- 


ironia: 


da la possibilità di rivedere le 
proprie imprese tramite replay: 
alla fine del percorso è infatti 
possibile decidere di rivivere le 
‘emozioni della corsa, gustandosi 
le proprie prestazioni attraverso 
le telecamere esterne, dispo- 
ste in diversi punti 
del percorso. 

Per quanto riguarda 
la grafica, è quasi 
inutile sottolineare il 
grandissimo lavoro 
che è stato fatto: | 
vettori si muovono ad 
altissima velocità, 
mantenendo però un 
grande dettaglio e la 


massima fluidità, quasi alla pari 
della versione coin op. Rispetto a 
quest'ultima si nota una minore 
definizione del paesaggio, dove 
mancano alcuni elementi pura- 
mente ornamentali, ma lo spirito 
viene mantenuto perfettamente 
integro. Lo stesso si può dire del 
sonoro che, comunque, non go- 
de dell'effetto stereo del coin op, 
né tantomeno dei superamplifi- 
catori da sala giochi. Il punto ve- 
ramente impressionante è, co- 
munque, la giocabilità: velocità, 
fluidità, complessità delle gare, 
immediatezza dell'interfaccia, 
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sione... “Eh, ma chissà che schifo se l'hanno fatta su Mega 
Drive” direte voi; e invece no, vi rispondo io, Virtua Racing per 
Mega Drive è galattico: fluidissima la corsa, fluidissimi i cambi di in- 


0: là, finalmente si sono decisi a fare questa benedetta conver- 


quadratura, e fluidissimo anche il caffelatte che bevo la mattina... in 
più, come se non bastasse, gran parte del fascino del coin op è rima 
sto invariato, e quindi anche il divertimento. Insomma, se volete gio- 
care al miglior gioco di corsa sul 16 bit Sega, comprate Virtua 
Racing; se invece volete giocare al miglior platform game per Mega 
Drive... comprate lo stesso Virtua Racing, che non ve ne pentirete!!! 


tutto concorre a creare un pro- 
dotto veramente divertente, dal 
quale è praticamente impossibile 
riuscire a staccarsi (vi basti sape- 
re che io e Shin abbiamo passa- 
to 6 ore, praticamen- 


te ininterrotte, gareg- dei percorsi in cui si vuole rag- 
giando sullo stesso cir- giungere un risultato migliore e li- 
cuito)(e stavate per es- velli sempre più difficili da supe- 
sere seccati dal buon rare - senza contare l'eventuale 
vecchio MA - a ragio- ricambio di sfidanti, che non 
ne, del resto - che mancheranno di accorrere in 


aveva bisogno del 
MegaDrive per fare le 
foto NdAlex). Un discorso parti- 
colare merita invece la longevità: 
la prima impressione, vedendo il 
numero limitato di percorsi (solo 
tre, in confronto con le decine 
proposte da altri titoli), la man- 
canza di altre vetture nella ver- 
sione a due e l'invulnerabilità dei 
bolidi, è quella che Virtua Racing 
possa divenire noioso nel giro di 
pochi giorni. In realtà, dopo aver- 
ci giocato per svariate ore, ci si 
rende conto che la sfida si fa 
sempre più emozionante e coin- 
volgente: record da battere, parti 


LAPITIME 


I? DIST 
r1a»vza 


massa per poter mettere le mani 
su VR - contribuiscono notevol- 
mente a mantenere l'interesse 
sempre ben vivo. 

Quale può essere dunque il giu- 
dizio riguardo un gioco simile? 
Naturalmente il più positivo pos- 
sibile, e se non fossi contrario, 
per principio, ai facili entusiasmi 
sarei portato a dare a Virtua 
Racing il massimo dei voti, in tut- 
to. Non perdetelo, assolutamen- 
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Virtuale. Virtua 
ighters, Virtua 
Realtà 


Racin 


questo termine lo 
usano ovunque e 
vesto Virtual Soccer 
lella Hudson Soft 
non sfugge alla 
regola... 


a cos'ha di co- 
sì innovativo 
per potersi as- 
Isumere il peso 
di un termine come 
“Virtuale”? Beh, non trat- 
tandosi di un sistema 
RV, apparentemente nul- 
la, anche se a questo 
nuovo arcade sportivo 
targato Hudson Soft e 
pubblicato sotto etichet- 
ta Virgin bisogna dare il 
merito di avere tutta una 
serie di opzioni e tutta 
una serie di accorgimenti 
che lo rendono molto particola- 
reggiato ed estremamente,Vicino 
alla realtà. Per esempio, durante 
lo svolgimento dell’azione, si 
possono fare scivolate, spallate, 
passaggi a rasoterra, a pallonet- 
to e tiri in porta. Ci sono i falli, 
con relative ammonizioni o 
espulsioni, i giocatori si possono 
infortunare, entrano i massaggia- 
tori e i barellieri... e 
chi più ne 
ha più ne 
metta. 
Ma non è 
finita. Le 
opzioni 
presenti 
nel menu 
iniziale 
permet- 
tono di 
sceglie- 
re ben 
tre vi- 
suali 
diffe- 
renti 
(da tre quarti da dietro, di lato 
e da tre quarti dall'alto), due di- 
verse velocità di gioco, quanto 
deve rimbalzare la palla sul terre- 
no di gioco, il vento, che tempo 
fa e via dicendo. Si può parteci» 
pare a ben tre differenti tornei: 
Continental Cup, National 
Shields e Custom Trophy; altri 
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non sono che la classica'fase fi- 
nale di una coppa a eliminazione 
diretta (Coppa del Mondo docet), 
una lega tra nazionali (tipo cam- 


pionato a punti) e un tor- 
neo con delle squadre 
create da voi (a tale pro- 
posito vi dico subito che 
ovviamente c'è un'opzio- 
ne relativa anche per po- 


Moconbo 
di 


DI 


ter creare delle squadre persona- 
lizzate). E' possibile infine parte- 
cipare a delle amichevoli di pre- 
parazione alla coppa del mondo 
oppure scegliere se impratichirsi 
col metodo di controllo prima di 
affrontare un campionato intero. 
Naturalmente una. volta pronti a 
entrare in campo dovrete anche 


scegliere che tattica 
adottare.e a tale proposi- 
to mi sembra quasi inuti- 
le dirvi che potrete sbiz- 
zarrirvi un po' come vo- 
lete (4-3-3, 2-3-5, 5-3-2, 
4-2-4, 4-4-2, eccetera 
eccetera). 

Alla fine di tutto questo 
discorso solo un appun- 
to: se fosse stato curato 
un tantino meglio, tecni- 
camente parlando, pote- 
va essere un gran titolo; 
così com'è risente di al- 
cune limitazioni a causa 
delle routine non proprio 
perfette e al metodo di controllo 
non proprio immediato. 


Shin 


GRAFICA 
+ Uso intensivo dell rotzion e dello zoom. | 
Grafica semplicistico. 


SONORO 
+ Musiche coin, 


GIOCABILITÀ" 
Un po' difficile il metodo di controll. 
+ dopo un po' diventa divertente. 


LONGEVITA* 
Cè di meglio sl mercato. 
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Ì 
E’ uscito circa un 


| annetto e mezzo fa 
| sul computer per 
| eccellenza (IBM Pc e 
| compatibili), e ora ce 
lo troviamo 

| convertito sul nostro 
| sedici bit targato 
Ì Nintendo. La 
| domanda è: rispetto 
ui mostri 386 e 486 
con un sacco di 

pre oi (leggasi 
elocità), avrà perso 
qualcosa in fluidità 
questa conversione, 
dato che la nostra 
console viaggia sui 
miseri 3.58 Mhz? 


he tra l'altro sono molto 
meno della più infima ve- 
locità (16 Megahertz) del 
più infimo 386... 

Beh, non volendo tenervi anco- 
ra per molto sulle spine, vi rive- 
lerò che la risposta è no. 
Contenti? 

Passiamo avanti, anzi torniamo 
indietro (sul discorso tecnico di 
questa cartuccia, mi ripronun- 
zierò in seguito). 

Lo sapevate che questo videoga- 
me si chiama Wolfenstein 3D 
perché ne esiste già una versione 
in 2D per il mitico Commodore 
64, versione che risale a circa 10 
anni fa? 

Magari non ve ne importa un bel 
nulla, magari sì; in ogni caso, io 
sono un inguaribile nostalgico 
della vecchia guardia (quella che 
leggeva l'indimenticabile 
Videogiochi -doverosa lacrima di 
commozione- tanto per intender- 
ci), e quindi ve lo dico lo stesso. 
Wolfenstein fu uno dei primi gio- 
chi che acquistai (assieme a 
Jumpman e a Pit Stop, ambedue 
della Epyx) per il mio CBM 64 
nuovo fiammante e, benché fos- 
se un gioco dalla grafica scarnis- 
sima (ed è perfino un eufemismo 
definirla tale), ci passai le nottate 
per finirlo tutto. 

Rivedere ora, a distanza di cir- 
ca 


Le 


Tiaici 
[ieri te) Fano 
CINCIUEI 


l'Aehca 
CILELIZÀ:= 


dieci anni, la sua versione tridi- 
mensionale, non può non farmi 
ripensare ai vecchi tempi, sbat- 
tendomi in faccia la mia veneran- 
da età di ventun anni. Se per un 
istante, per un solo istante, im- 
magino cosa mi sarebbe acca- 
duto se, per un arcano incantesi- 
mo, nel dischetto da 5 e 1/4 di 
quel Castle of Wolfenstein ci fos- 
se stata la demo preview della 
sua futura versione 3D... 


Sicuramente mi sa- 
rebbe venuto un infarto... Altro 
che l'impatto della realtà virtuale 
oggi! Questi giochi odierni sì che 
sono fantascienza, in confronto a 
quelli che giravano due lustri fal 
Bando comunque agli sdolcinati 
(per la maggior parte di voi letto 
ri) sentimentalismi, e vediamo un 
po' di che tratta questo 
Wolfenstein 3D. 

Siete un eroe di guerra (anzi, in 
realtà non lo siete ancora, ma 
con quel che avrete da fare, lo 
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diverrete sicu- 
ramente), precisamente della se- 
conda Guerra, e vi toccherà ri- 
solvere varie missioni antinaziste 
che il vostro capo vi sottoporrà 
senza indugio. Ce ne sono di tut- 
ti i tipi, forse la più carina è la se- 
conda, quella in cui verrete cata- 
pultati in un castello dove si fan- 
no strani esperimenti e che pullu- 
la di zombie... Fate un po' voi. 
La visuale è in soggettiva tridi- 
mensionale (da qui il nome del 
gioco), e sostanzialmente 
Wolfenstein 3D si riduce a uno 
sparattutto alla Commando in 
cui avrete anche da raccogliere 


armi, cibo, chiavi, muni- 
zioni, e scoprire passaggi segre- 
ti, stanze nascoste, uscite per i 
piani successivi, nonché stermi- 
nare cani inferociti, guardie sfi- 
gate, cecchini agguerriti, gli zom- 
bie di poco fa, i cattivissimi guar- 
diani anabolizzantofagi (Alex, 
non me ne volere per questo 
neologismo) di fine livello, e chi 
più ne ha, più ne metta. Vi ba- 
sta? 

Inserita la cartuccia e cominciata 
una partita, la cosa che indub- 
biamente lascia un 


po’ perplessi 
(sul valore e la realizzazione del 
gioco in sé) risulta essere l'inter- 
faccia grafica molto spartana: gli 
sfondi sono molto pixellosi, anzi 
quadrettosi; gli sprite, poi, anco- 
ra di più. 

Ciò è dovuto al texture mapping, 
che regala tanta velocità, coin- 
volgimento e sensazione di pre- 
senza (ma soprattutto indescrivi- 
bile fluidità nei movimenti), a 
danno però della grafica globale. 
Non sare- 


i 
Î 


te però così penalizzati da 

non arrivare a riconoscere detta- 
gli come quadri, drappi o carica- 
tori di rivoltelle, solo che magari 
dovrete sforzarvi un po' per farlo. 
Ma in fondo, quello che conta 
non è la giocabilità? 

E quella, vi assicuro, è presente 
in dosi più che massicce, e risul- 
ta ulteriormente accresciuta 
dall'atmosfera fornita dalle musi- 
chette d'accompagnamento e 
dagli effetti sonori, ambedue le 
cose discretamente realizzate. 
Correre per gli angusti corridoi 
del castello, con l'energia vitale 
al minimo, inseguiti da zombie e 
con i soldati a ogni angolo, men- 
tre cercate disperatamente del 
cibo, è davvero coinvolgente ed 
avventurosamente intrippante. 

La longevità risulta 


come, ma andarsene semplicemente in giro per un labirinto a 


| di base di Wolfenstein è banale quanto funzionale: non so 


parare a tutto quanto si muova riesce a essere estremamente 


coinvolgente. La versione SNES è realizzata discretamente (a parte le 
musiche bruttine), considerato che viene da PC che avevano ben al- 
tra potenza di calcolo. Graficamente mi è sembrato un po' blocchel 


toso 


anche se è sufficientemente fluido come animazioni, il con- 


trollo è un po' scattoso. Il risultato è che resta difficile inquadrare 
l'avversario e il “tiro al nemico” è gestito in maniera abbastanza ap- 


prossimativa (Wolfenstei 


comunque controllare anche da 


ro) 


A 


So) 


OIcAMEGE AR 
Pa; 


na 


a 


EER 
as 


ai. 0 


più che assicurata 
da un buon numero di livelli, e 
dal fatto che il gioco non risulta 
noioso grazie a un sistema di 
password. 

Indubbiamente, con Wolfenstein 
3D, si inaugura un nuovo filone 
di giochi per il gioiellino di mam- 
ma Nintendo, quelli in stile labi- 
rinto 3D dove c'è anche da far 
fuori un po' di gente. L'originalità 


va quindi premiata, e c'è an- 
che da dire che questo sistema 
di gioco (ma forse sarebbe cer- 
tamente meglio dire visuale o 
prospettiva) ha già riscosso un 
notevole e inaspettato successo 
per Pc, dove Wolfenstein è stato 
seguito da un'ormai più che nu- 
trita serie di imitazioni più o me- 
no riuscite (valgano per tutti 
Spear of Destiny o Terminator 
Rampage). 


Di: proprio ammettere che uno degli ultimi giochi che mi sarei 


spettato di vedere su una qualsiasi console è proprio 
Wolfenstein 3D. Il SNES però a quanto pare se la cava piuttosto 


egregiamente, visto che l'unica differenza tra questa versione e quel 
la per PC è relativa alla grandezza dei pixel (come potete vedere dal- 


le foto, l'immagine è un po' “approssimata”, comunque è una solu- 
zione che è servita ad aumentare la giocabilità). Come se non ba- 
stasse, è anche estremamente divertente e interessante, inoltre non 
è facilissimo da finire - che cosa si potrebbe volere di più? Peccato 
che, come al solito (vista la politica della Nintendo), sia stato tolto 
tutto il sangue 
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Qualche 
difettuccio 
ancora 
permane, 
e i miglio- 
ramenti 
possibili 
a questo 
tipo di in- 

terfaccia 

risultano 

tantissi- 

mi (vedasi un realistico effetto di 
camminata, peraltro realizzato in 
Doom, anziché l'innaturale movi- 
mento “su rotelle" di 
Wolfenstein), ma già Wolfenstein 
3D risulta un ottimo prototipo 
dei prodotti a venire. 

Fateci allora un bel pensierino su 
questa cartuccia, soprattutto se 
siete dei vegliardi come me che 
hanno giocato alla precedente 
versione computerizzata, o se vi 
sono piaciuti anche giochi per 
Amiga come Into the Eagle's 
Nest, o se siete degli appassio- 
nati dei film di guerra, o anche 
se, in generale, amate l’azione 
serrata e a base di proiettili. 

Per tutti gli altri (pochi, credo) 
l'interfaccia grafica potrebbe ri- 
sultare un po' indigesta; in quel 
caso potremmo sperare in 
un'eventuale conversione di 
Doom, il fantastico gioco per Pc 
(che, quanto a grafica e a detta- 


glio, fa davvero paura). 
Passo e chiudo. 


Piermarco Rosa 


SUPER NINTENDO 


GRAFICA 
“quodrettoso 
+velocisim. 


SONORO 
musiche d'amosfro 


GIOCABILITÀ 
immediato e coinvolgente 
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+ noioso e duraturo 


IMAGINEER 
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Uhuhuhu Bubu, ho 
un po’ di fam 
andiamo a 
sgraffignare qualche 
ù cestino della 
merenda! 
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on so sinceramente 
quanti fra di voi abbiano 
mai Visto un cartone ani- 
mato dell'orso Yoghi 
(scritto all'italiana - in inglese si 
pronuncia comunque così), ma 
quando ero piccolina li trovavo 
molto divertenti. Il personaggio 
principale era un orso che viveva 
in un parco natu- 
_ rale degli Stati 
d Uniti s lo 
i Yellowstone 
Park - assieme 
| alproprio picco- 
lo compare, l'or- 
setto Bubu. La 
loro preoccupa-- 
zione principale 
era quella di 
| procurarsi del 
cibo. appetito- 
so; senza però: 
destare le ire 
del responsa- 
bile del parco. 
Le gag tra 
Yoghi e 
quest'ultimo 
erano veramen- 
te esilaranti, con 
il povero ranger 
che rischiava 
f ognivoltaun se- 
f - mi-infarto a cau- 
sa delle mara- 
chelle dell'orso. 
Cosa abbia spin- 
2] to Empire ‘e 
E Imagineer a svi- 
luppare un gioco con 
| questo personaggio a 
| tanto tempo di distanza 
| nonsisa, fatto sta che 
| l'hanno fatto, e a quanto 
| pare non solo su Game 
Boy (dovrebbe arrivare 
fra poco anche la versio- 
] ne SuperNintendo). 


La storia vede l'orso a caccia di 
cestini della merenda ovunque: a 
partire dal suo territorio abituale 
(il parco), fino ad arrivare, pas- 
sando per caverne nuvole, a navi 
e città, nel più puro stile platform 
alla Mario, con blocchi di appog- 
gio che compaiono dal nulla, bo- 
nus a iosa e funghi (1) cattivi. 

Il risultato è abbastanza buono, 
con una grafica veramente detta- 


gliata nei fondali e nelle anima- 
zioni, un sonoro abbastanza cari- 
no e una discreta giocabilità. 
Due appunti vanno però fatti, 
uno per la grafica e l’altro per il 
sonoro. Per quanto riguarda la 
prima bisogna dire che gli sfondi 
dettagliati creano confusione du- 
rante lo scroll, rendendo così dif- 
ficile notare tutto ciò che si trova 
sullo schermo (nemici compresi, 
a volte), mentre per il secondo 
un punto a sfavore è rappresen- 
tato dalla musichetta che, ripe- 
tendosi ad libitum, dopo un po' 
di tempo rischia di farvi avere 
delle crisi di nervi. 


La difficoltà non è elevata, ma la 
struttura del gioco è abbastanza 
elaborata da garantire una di- 
screta longevità. 

Tutto sommato un prodotto di- 
screto, sicuramente destinato ai 
più vecchi fra i videogiocatori 
(per intenderci, quelli che hanno 
visto il cartone animato). 


Uli | 


GAME BOY 
GRAFICA 


| + caino 
forse un po' troppo complessa 


SONORO 
% musicetto ok 
o o spegnerlo dopo un po 


GIOCABILITÀ” 


+ piuttosto giocabile 
forse un po file 
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+ ci mettrete n po" finirlo 
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COMPUTER ONE presenta.. 


cCAMETIME 


— DISTRIBUZIONE S.R.L. 


GAMETIME Distribuzione SRL, Proprietaria del mar 
chio Computer One, è una nuova società creata Pe 
Proporre la commercializzazione di Prodotti ludici 
con particolare riferimento ai videogiochi elettronic 
e Per computer, attraverso una rete di rivenditor 
affiliati COMPUTER ONE con regolare contratto i 


franchising. Marchio, Prezzi, pagamenti, sono solc 
alcuni dei Punti che i nostri funzionari commercial 
saranno lieti di esporVi con la massima Professiona 
lità creando le condizioni idonee per vendere ai Prez 
zi Computer One . Per ulteriori informazioni si pregè 
inviare fax allo 051-344.906 oppure allo 051 


Finalmente Road 
Rash pria sugli 8 
bit Sega; presto 
potrete gareggiare 
anche voi spaccando 
ossa, disfando 
gambe, spappolando 
feste 
divertendovi come 
mai prima d’ora. 


ualche tempo fa su 
Mega Drive uscì un gio- 
co che era destinato a ri- 
manere nella storia di 
questa gloriosa macchina. Il 
motivo del suo successo non fu 
la stupenda grafica (nella me- 
dia), non furono neanche le 
grandiose colonne sonore (sca- 
denti), ma piuttosto, a rendere 
questo titolo così interessante e 
longevo, fu la grandiosa gioca- 
bilità e la violenza di 
scaturiva da tutti i circuiti stam- 
pati della cartuccia! 
Capire la dinamica del gioco 
non era molto difficile: bisogna- 
va infatti correre con la vostra 
bella motorona lungo un trac- 
ciato più o meno serpeggiante, 
e picchiare tutti i concorrenti 
che vi capitavano a tiro... vi as- 
sicuro che fare tutto questo era 
mostruosamente divertente, an- 
che perché si poteva picchiare 
gli altri partecipanti alla gara 
con pugni, calci, testate, cicca- 
te negli occhi, ecc.; non da tra- 
scurare anche l'aspetto pretta- 
mente carognoso del gioco, ad 
esempio si potevano spingere 
gli avversari contro le macchine 
che andavano nella direzione 
opposta alla vostra; in più, lun- 
go la strada, si potevano racco- 
gliere numerosissime armi, una 
più cattiva dell'altra, come: 
mazze, catene, spranghe, e al- 
tra roba che vedrete gio- 
cando. Poi, 


LE 


"> SIAR 
dPT 


T_ RACE 


TONS 


come se non bastasse, per au- 
mentare il desiderio competiti- 
vo, venivano assegnati dei soldi 


per comprare una moto più po- 
tente, e quindi avere più possi- 
bilità di arrivare vincitori alla fine 
della gara. 
Ora, finalmente, abbiamo avuto 
notizia che la conversione di 
Road Rash per Game Gear e 
Master System è imminente (fi- 
ne Marzo); l'aspetto grafico non 
dovrebbe essere cambiato mol- 
tissimo, dopotutto la versione 
per Mega Drive, sotto l'aspetto 
tecnico, è facilmente uguaglia- 
bile da un 8 bit. 
Rimangono come incognite la 
giocabilità e la parte sonora, vi- 
sto che abbiamo potuto visio- 
nare solo qualche foto e il testo 
contenuto in una press release; 
ad ogni modo, visto che ì per- 
corsi saranno gli stessi di quelli 
presenti nella versione a 16 bit, 
e cioè gareggerete attraverso 
ben cinque diverse piste, fa ben 
sperare in una conversione 
fedele e quindi imperdibile. 
P 


quanto 
riguarda l’unica parte che ho 
potuto superficialmente visiona- 
re - quella grafica -, beh, in ef- 
fetti non è cambiata moltissimo: 
lo sprite principale è ben defini- 
to, come del resto gli altri, gli 
scenari si avvicinano moltissimo 
alla versione MD (anche se, na- 
turalmente, bisogna togliere un 
po' di colori), e lo stesso tutto 
quello che si trova ai lati dei | 
percorsi. 

Concludendo, aspettatevi un'ot- | 
tima conversione, e, soprattutto | 
tante belle botte per tutti!!! 


Raffo | 


Kick Off, Kick Off... 
Mah, eppure questo 
nome l'ho già 
sentito da qualc 
parte... Ma sì: è il 
calcio che viene 
effettuato all’inizio 
e dopo ogni 
touchdown in una 
partita di football 
americano! 
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ome? Dite che magari non 
si tratta di quello? Ok, ok, 
la smetto di fare il finto ton- 
to e parlo direttamente del 
prodotto. Come molti di voi sa- 
pranno, questo titolo è ormai da 
diversi anni sinonimo del gioco di 
calcio per eccellenza, e solo in 
questo ultimo periodo ha comin- 
ciato ad avere rivali di un certo 
calibro (leggi Sensible Soccer o 
FIFA Intemational Soccer). Qual è 
il motivo (a parte l'imminente 
Campionato del Mondo, natural- 
mente) che spinge Anco e 
Imagineer a far uscire la terza 
puntata di un titolo che “ha fatto 
il suo tempo”, specialmente in un 
momento in cui sembrano spun- 
tare dal nulla tante simulazioni 
calcistiche? Non lo sappiamo. E 
nemmeno sapevamo cosa sareb- 
be stato possibile migliorare ri- 
spetto a Sensible Soccer... La 
stessa domanda se la sono posti 
all'Anco, e la risposta è stata: 
nulla. Così hanno ricominciato... 
da tre (giusto per fare una sottile 
citazione cinematografica), sfor- 
nando un gioco che, almeno 
all'apparenza (e a una prima pro- 
va) è risultato eccellente. 
Cominciamo col citare la visuale, 
che è cambiata in maniera radi- 
cale rispetto alle precedenti ver- 
sioni (date un occhio alle 


foto...), per passare a diverse 
innovazioni che sono state imple- 
mentate. Innanzitutto Kick Off 3 è 
un gioco prettamente internazio- 
nale, con trentadue squadre - 
ognuna gioca in maniera differen- 
te (ma vi rimandiamo alla recen- 
sione per una conferma) - che si 


disputano la Coppa del Mondo. 
Gi sono altri tornei - come la 
Coppa Anco e la Coppa Misawa 
- ed esiste anche la possibilità di 
giocare un'amichevole. Grande 
novità è la possibilità data al vi- 
deogiocatore di allenarsi: si pos- 
sono sistemare dei “birili” lungo il 


campo per imparare a dribblare, 
per esempio, e impostare fino a 
trenta schemi - preparati in pre- 
cedenza - da selezionare poi du- 
rante la partita in occasione di 
calci d'angolo, punizioni e via di- 
cendo. Il controllo del portiere ri- 
mane il 99% del tempo alla mac- 
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quindi gettato 
via un sacco di roba, tenendo 
ciò che riteneva ancora valido 
(l'aftertouch, ad esempio; o il 
pallone non incollato al piede 
del giocatore - almeno con la 
difficoltà settata a modo hard e 
medium, mentre in modo easy 
avrete la colla sulle scarpe -) e 
ricostruendo il prodotto da 


china, mentre passa al giocatore 
solo in caso di confronto uno 
contro uno (ad esempio În occa- 
sione di un rigore...). C'è una 
maggiore varietà nei tiri, raggiun- 
ta con l'utilizzo di tutti i tasti del 
joypad, e di schemi - è addirittura 
possibile crearne dei propri, cam- 
biando quelli preesistenti o par- 
tendo da zero. Hanno inoltre cer- 
cato di caratterizzare, nei limiti 
del possibile, i diversi giocatori di 
ogni squadra, in modo che sosti- 
tuzioni, nuovi schemi o altre va- 
riazioni influiscano in maniera po- 
sitiva o negativa sulla performan- 
ce totale della compagine. Un ul- 
teriore tentativo di dare profon- 
dità al gioco è la possibilità - pe- 
raltro già sperimentata - di gioca- 
re in modo arcade (più spettaco- 
lare ma meno realistico) o simula- 
zione, quest'ultimo corredato dal- 
le solite opzioni di falli, fuorigioco, 
espulsioni, ammonizioni e di una 


CONSOLEMANIA APRILE 1994 


regola 
(introdotta da circa un anno 
e mezzo dalla FIFA) che vieta il 
passaggio indietro al portiere, pe- 
na una punizione dall'interno 
dell'area (mah). Un'ultima innova- 
zione grafica è l'aumento del nu- 
mero di frame utilizzati, circa 
2000, per le animazioni dei gioca- 
tori, 

Per fare Kick Off 3 la Anco ha 


zero. Un ottimo lavoro, per 


adesso, ma vi rimandiamo 
comunque alla prossima re- 
censione per una valutazione 
più precisa e approfondita. 


Alex 
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Il genere dei 
| ICICRA è quello 
che attualmente sua 


per la maggio: 
sali cloni di SII più o 
meno meritevoli 
soprattutto per 
quper ES e per 
Geo si fanno sempre 
fil. frequenti, e il 
vello qualitativo 
continua ad alzarsi. | 
programmato 
giappone 
sembrano ess 
| sempre un po’ più 
__ avanti degli alfri, 
ma ecco chela; grina Ta 


DENZA 


ESCLUSIONE 


DI 3A gl 


guito: i picchiaduro con la 

grafica digitalizzata sembra- 
no rappresentare Un nuovo 
“trend” (Virtua Fighters è destina- 
to a rimanere unico, probabil- 
mente): il seguito ufficiale del gio- 
co Tengen ha già spopolato nelle 
sale giochi, e questo nuovo gioco 
della Core sembra destinato a 
grandi cose. | programmatori di 
questo nuovissimo gioco della 
Core (che abbiamo in esclusiva 
assoluta!) hanno infatti adottato 
una particolarissima tecnica di 
‘approssimazione del colore per 
simulare una palette più vasta 
(queste foto sono della versione 
SSNES, i veri risultati comunque si 
vedranno con la versione 


aa moda di Mortal Kombat 
‘apparentemente ha fatto se- 


Megadrive, che uscirà più 
avanti) e quindi ottenere una 
grafica più nitida e realistica. 
Per ottenere poi dei perso- 
naggi un po’ più flessibili di 
Johnny Cage, ad esempio, 
‘sono stati assunti degli attori 
prafsstonti che sono stati 
filmati in ogni posizione per 
intere GonnO Quello che 
‘comunque ; colpisce mag- 

e sono le zoomate 


rante | 

‘sto dei due ingi 
disponibili in ATTO of 
Fighting, in Fightin' 
Maniacs (questo il titolo 


provvisorio del gioco) la teleca- 
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to tecni È su 3DO portare il 

" per quanto riguarda il gioco a ‘numero di gloc tivi sopra 

ero e proprio la struttura rimane (i Joypad si jano in ca- 
lla cla ‘con una sé È 


ziale modifica: il solito pun 
è stato sostituito da un Si comincia addirittura a parla 
‘potenziamento dei p ‘conversioni: dopo la ver 


‘ovvero maggi 
‘cui Il giocatore ries 
‘Un Incontro, m 
‘possibilità cl 
il proprio | 


Komba 


denti. L'usci 
Giugno (SNES) 
altro che 


;omunqu 


saranno le 
di miglio 


ppunto ‘previ: 


noi non possiaf 
idere 


dal punto mos ‘olori hina, finalm atte 


delle c 


accade con 


some tori stanno 


sione a più di due gio Marco Auletta 


I ‘atori, qualcosa come l'antico 


RALIVATI c RUAZATI 


mano ( 
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"Ehi Bubu, lo sai che 
hanno fatto un 
videogioco su di 
noi?”” Mavvà Yogi? 
Ma che cosa 
interessante che mi 
stai dicendo, e chissà 
quanti simpatici 
bambini vorranno 
comprarlo!” Non lo 
so Bubu, ma una 
cosa è certa, pe 
fare soldi prima o 
poi faranno un 
videogioco anche su 
Svicolon 
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a 
quanto 
tempo è 
lche Yogi non 
si fa vedere sui nostri tele- 
schermi? lo, personalmente, non 
lo vedo da almeno sei o sette an- 
ni, e in effetti mi sono stupito pa- 
recchio quando l'ho visto come 
protagonista in un videogioco. 
Prima facevo così fatica a ricor- 


darmelo che quando mi parlavano 
di lui, pensavo ci si riferisse alla 
forma maschile plurale della disci- 
plina orientale; poi, quando mi co- 
minciavano a dare dell'imbecille, 
dell'incolto e del cafone, facevo 
finta di ricordarmi di cosa si stes- 
se parlando... ma era tutta una 
finta. E ora? Ecco che Alex mi 
sbatte davanti agli occhi la con- 
versione dell'orso più ladro 
dell'universo, il che mi fa tornare 
alla mete lontani ricordi, ricordi 
che mi passavano per la mente 
quando ero piccolo piccolo, e che 
solo ora riesco a capire quanto 
fossero ingenui. Ad esempio, mi 
sono sempre chiesto perché nes- 
suno torceva mai un pelo a quel 
maledetto orso e al suo amico 
tappo; cioè, non lo so, se un orso 
mi ruba il cesto del pranzo dopo 
un casino di ore che non mangio, 
minimo minimo gli strappo una 
gamba; se invece ho proprio fa- 
me, gli sparo direttamente... ma 
stiamo scherzando? Per voi ma- 
gari in un 


car- 
tone animato 
può sembrare 
naturale vedere un 
orso che si mangia Îl 
pranzo dei turisti, ma pro- 
vate ogni tanto a vedervi la sce- 
na rapportata alla realtà, diventa 
una cosa sconvolgente. 
Come ad esempio Kiss Me Licia, 
ma vi siete mai visti Andrea? 
Massì, il fratellino di Mirko, oh, ra- 
gazzi, quel bambino ha i capelli 
azzurri, posso capire il fratello 
maggiore che ha i capelli rossi e 
gialli (badate bene, gialli, non 
biondi); ma Andrea va all'asilo, 
non canta in un gruppo Rock; mi 
sapete dire come cavolo fa quel 
bambino ad avere una vita nor- 
male coi capelli azzurri, eh, me lo 
sapete dire? Vabbè, mi sono sfo- 
gato con voi, e forse non dovevo, 
vi chiedo scusa, ma ogni tanto mi 
lascio andare. 
Torniamo quindi all’orso Yogi, che 
questa volta si è lasciato a casa il 
suo amico tontolone (Bubu per gli 
amici?... quando capirete questa 
battuta io sarò già lontano, al si- 
curo!); il vostro scopo sarà di aiu- 
tare quel ladro di un animale ad 
attraversare tutta la foresta di 
Sherwood e scappare così verso 
un mondo migliore, più bello, do- 
ve la natura forma una perfetta 
sintesi con l’uomo e dove i re- 
dattori di Console Mania pren- 
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dono un compen- 
so mensile senza 
lavorare. Durante il 
tragitto, ad ogni 
modo, l'orso ma- 
riuolo non man- 
cherà di farsi rico- 
noscere, infatti in- 
crementerete il vo- 
stro punteggio e il 
tempo a vostra di- 
sposizione se “rac- 
coglierete” i soliti ce- 
stini della merenda e 
degli orologi da pare- 
te (naturalmente so- 
spesi per aria, quindi 
“orologi da aria”). 

Ma che avversari dovrà affrontare 
il povere Yoghettino per non mo- 
rire? Naturalmente i suoi amici 
animaletti, che faranno di tutto 
per non farlo andare via lontano 
da loro; quindi vi rotoleranno ami- 
chevolmente addosso (togliendo- 
vi tanta simpatica energia), vi vo- 


LE 1994 


ranno gradevolmente contro, 
vi sputeranno amorevolmente ne- 
gli occhi, e così via; tutto solo 
perché vi vogliono bene, perché 
‘sanno quanto è poco ladro Yogi e 
quanto sono simpatiche le cose 
che fa. 
La parte migliore del gioco, è in- 
dubbiamente quella grafica, che 
a prima vista fa sembrare questo 
gioco un autentico capolavoro; gli 
scenari, come del resto anche gli 
sprite sono di una nitidezza vista 
poche volte e, per quanto riguar- 
da le animazioni, la goffaggine di 
Yogi è riportata troppo bene. 
Le colonne sonore sono vera- 
mente molto orecchiabili (tra le 
più belle mai sentite per un 
platform su Super Nintendo); 
mentre gli effetti sonori, pur sfigu- 
rando di fronte alle colonne sono- 
re, fanno il loro bravo dovere. 
Così com'è Yogi lascia però qual- 
che dubbio sulla giocabilità (sem- 
bra un po' troppo difficile e la gof- 
faggine dell'orso non aiuta di cer- 
to), ma il prodotto visionato non 
era quello finito, per cui aspetta- 
tevi una recensione al più presto. 
Per adesso godetevi i picnic che 
vi restano prima del suo arrivo. 


Raffaele Sogni 


DISPONIBILE INOLTRE PER SUPERNINTENDO: YOUNG MERLIN (Pal) - NHL HOCKEY 94 (Pal) - JOAN MADDEN FOOTBALL 94 
(Pal) - MICKEY"S ULTIMATE CHALLENGE - EQUINOX - SKYBLAZER (Pal)- LEGEND - NBA JAM (Pal) - TURN & BURN - WOLFEN- 
STEIN 3D (Pal) - UNDERCOVER COPS - STAR TREK NEXT GENERATION - MIGHTY MAX - e tanti altri!!! TELEFONA SUBITO!!!!! 


icordo quale era stato il 
primo dubbio vedendo 
Atmosfear, il gioco con vi- 
deocassetta della 
Clementoni: “Mmmhh, ci sarà bi- 
| sogno di un sacco di espansioni, 
altrimenti diventerà subito noio- 
so. Probabilmente finirà come 
tutti i progetti di questo genere, 
e sarà già tanto se riusciremo a 
vederne una di queste tanto 
agognate espansio! . Beh, 
avevo sbagliato, lo ammetto. 
Ormai, arrivati alla terza espan- 
sione nell'arco di un periodo re- 
lativamente breve, con la quarta 
in fase di completamento, non 
c'è più alcun dubbio: Atmosfear 
è stato supportato ottimamente, 
fugando qualsiasi dubbio dei più 


ii di SGAELA ANA 0 tima 


“dcciscità 


\ 


AGGIUNGI UN POSTO 


iL TAVOLO” 


Non sono mai riuscito ad afferrare 
correttamente le usanze della Pasqua: ci si 
scambiano dei regali o ci si limita alle vova 
di cioccolato? E comunque, i regali o le vova 

vengono date solo ai bambini sotto una 
certa età o anche ai “meno giovani”? E 
perché deve essere proprio un coniglio a 
portare le vova (che, in quanto a uova, i 


conigli non se la passano mica troppo 


Comunque, se per caso aveste l'usanza di 
ricevere regali, eccovi qualche ideuzza... 


ca, carte e - 
la grande 
novità - una 
videocasset- 
ta che fomi- 
sce istruzio- 
ni di gioco. 
La terza 
espansio- 
ne, quella 
di cui ci 
occupiamo 


LC ERA oggi, è 
ioni è 

AI ATNOSEPARIIOO stata dedi 
v cata a un 
personag- 

gio piutto- 


scettici (tra cui il sottoscritto). 

Per coloro che se lo fossero per- 
so, ricordo brevemente che 
Atmosfear è un gioco semi-inte- 
rattivo, con un percorso a casel- 
le, alcuni personaggi della tradi- 
zione horror più o meno classi- 


sto trascurato - a torto - dalla re- 
cente produzione horror: la stre- 
ga. In realtà questa antica figura, 
da sempre cardine dei racconti 
densi di tensione e paura, con- 
‘serva ancora oggi un grande fa- 
scino e, malgrado il momenta- 
neo passaggio di moda, non po- 
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teva mancare nella 
collezione di 
Atmosfear. 

Il gioco, basilar- 
mente, resta 
sempre lo stesso, 
con le innovazio- 
ni ormai caratte- 
ristiche delle 
espansioni: pri- 
ma di tutto una 
nuova video- 
cassetta, con 
un nuovo per- 
sonaggio (la 
strega, appun- 
to) e istruzioni diverse, poi un 
nuovo set di carte, al fine di ag- 
giungere maggiore varietà al gio- 
co. 

Inutile dire che se avete il gioco 
base non potete perdere questa 
espansione (se non lo avete po- 
tete sempre comperarlo!). 


HORROR-PUZZLE 


Restiamo ancora in tema, sia 
per quanto concerne la casa 
produttrice (Clementoni) che per 
l'argomento (Horror). Non stia- 
mo in realtà parlando di un gio- 
co di società vero e proprio, 
bensì di un “semplice” puzzle. Il 
motivo per cui abbiamo deciso 
di concedere uno spazio a que- 
sta collana è la peculiarità dei 
soggetti e della realizzazione: i 
soggetti, lo avrete capito anche 
da soli, sono tutti a tema horror 
(dal mannaro al vampiro, senza 
dimenticare zombie e streghe!), 
e la peculiarità è data dal fatto 
che i puzzle brillano al buio, gra- 
zie a una vernice che assorbe la 


luce e la riflette lentamente. 

Se volete sbarazzarvi di vostro 
fratello facendogli apparire un 
fantasma luminoso in piena not- 
te, è l'occasione giusta per farlo! 


Andrea Fattori 
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Non abbiamo avuto 
molte novità, nei 
mesi scorsi, di i 


vero... però questo 
numero presenta 
due chicche degne di 
ogni nota, due 
prodotti dallo 
spessore notevole 
per cui ci vorrebb 


ro 
ben più di due sole 
pagine per 
descriverli 


n Nuovo Gioco di Ruolo 
(?) Quasi tutti quelli che 
hanno iniziato ad acco- 
starsi ai GdR almeno 5 an- 
ni fa, e molti di coloro che lo fan- 
no adesso, cominciano con un 
gioco che vanta molti difetti, ma 
anche più pregi di quanti non si 
direbbe: D&D. 
D&D (chiamato dagli amici 
Dungeons ‘n° Dragons) ha un fra- 
tello maggiore, che negli USA e 
nel mondo Anglo-Sassone vanta 
forse il maggior numero di gioca- 
| tori: Advanced Dungeons and 
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Dragons (AD&D), chiamato molto 
più semplicemente da 
molti...”l'Avanzato”. 

Ebbene dopo molti anni in cui 
club e case varie ne hanno an- 
nunciato l'uscita, ecco che final- 
mente tale evento diviene realtà. 
AD8D arriva anche in Italia (final- 
mente) per la gioia di grandi e di 
piccini. 


Perché una versione “Avanzata” 
di D&D? Per avere un maggior 
numero di regole, magari più rea- 
listiche (magari solo più regole) 
con cui gestire i personaggi, la 
magia, i mostri, gli immortali...e 
chissà cos'altro. 
Il sistema di gioco, pur presen- 
tando comuni origini e la stessa 
struttura, si discosta legger- 
mente da quello del fratelli- 
no. Differente è la gestione 
della magia, diverse le 
classi dei PG (nuove pro- 
fessioni: Bardo, Paladino, 
Ranger, Rogue, etc.), diver- 
se le regole per i combatti- 
menti. 
Il materiale nozionistico a 
disposizione è decisa- 
mente impressionante, 
tanto che esistono due 
differenti libri per le rego- 
le: il'PLAYER'S HAND- 
BOOK e il MASTER 
GUIDE. Nel primo abbia- 
mo tutte le particolarità 
relative ai varì perso- 
naggi, i vari incantesimi, 
i sistemi di progressio- 
ne, la lista delle armi 
disponibili, e l'equipag- 
giamento, mentre nel 
secondo abbiamo il 
vero supporto per i 
Master: regole, tabel- 
le, interpretazioni, consigli, ca- 
ratteristiche dei mostri e sistemi 
di gestione. Ma attenzione, visto 
che la quantità di tabelle è note- 
vole (impressionante è il termine 
più corretto), al Master viene in 
aiuto l’inevitabile e benedetto-da- 
gli-dei SCHERMO PER IL MA- 
STER (anche questo in uscita), 
samaritano strumento per il man- 
tenimento della sanità e del be- 
nessere psichico di quei figuri 
con il ghigno in faccia e la mappa 
sotto il naso. 


Quale è il segreto del successo di 
AD&D? Fondamentalmente il fat- 


to che quando comparve per le 
prime volte era uno dei pochi gio- 
chi di ruolo completi e interes- 
santi disponibili, in seguito 
l'ENORME quantità di moduli, 
supplementi, espansioni, e av- 
venture in commercio, tanto che 
se D&D ha 2 mondi di gioco (che 
poi sarebbero lo stesso: quello 
normale + Hollow World), per 
AD8D ogni due-tre anni ne esce 
uno nuovo. 

Eccone un rapido esame: 
Dragonlance. Beh, un po' tutti 
hanno letto i relativi romanzi, si 
tratta di un mondo relativamente 
piccolo dove l'apice della po- 
tenza è rappresentato dai lu- 
certoloni, dove gli dei sono re- 
stii a mostrarsi, e dove le sa- 
ghe sono davvero saghe. 
Forgotten Realms. Uno dei 
più vasti in assoluto, un mon- 
do grandissimo, con un'enor- 
mità di regni, nazioni e stati 
disseminati per il mondo, do- 
ve diverse razze convivono e 
combattono costantemente, 
e dove le divinità si manife- 
stano spesso e volentieri. 
Greyhawk. ll mondo dove si 
è cercato di mantenere il 
Fantasy dei vecchi tempi, 
senza ricondurlo troppo ad {> 
elementi del nostro mondo {dh 
che potessero contaminar- 


ra. 
Ravenloft. Ambientazione 
di stampo horror della 
TSR, dove fanno la loro 
comparsa Vampiri, Mannari, 
Spettri e Mummie,.il classico 
dell'horror, insomma, con un'in- 
teressante qualità dei prodotti 
che rende l'ambientazione gradi- 
ta a un numero sempre maggiore 
di gente. La cosa interessante è 
che chiunque può accedere al 
mondo di Ravenloft da qualun- 
que altra ambientazione di AD&D. 
Dark Sun. Ultimo nato, un mondo 
totalmente desertico, dove la ma- 
gia distrugge progressivamente 
la vita, e dove i personaggi devo- 
no “letteralmente” cercare di so- 
pravvivere. Deserti infuocati, 
città-stato barbariche e violente, 
tribù nomadi e mostri terribili, si 
può volere qualche cosa di più? 

Spelljammer. Ambientazione spa- 
ziale, dove galee volanti e alieni si 
scontrano negli spazi siderali. 
Anche in questo caso si può far 


fa 


ne la struttura e l'atmosfe- ES 


SE 
SZ € 


viaggiare i propri personaggi da 
un mondo all'altro, in quanto nel 
cosmo di Spelljammer possono 
essere raggiunti i vari pianeti do- 
ve sono ambientati i vari 
Greyhawk o Forgotten Realms. 


Bene immaginiamo almeno una 
decina di moduli d'avventura (in 
media) per ambientazione, più 
box assortiti con campagne e 
scenari a lunga scadenza, espan- 
sioni varie e accessorie e otterre- 
mo realmente un parco-moduli 
immenso. AD&D è un gioco, co- 
me ho già detto, che ha raccolto 

un grandissimo 


ianc ) 
eis rione 


DI; 


numero di appassionati 

presso coloro che masticano l'in- 
glese (o almeno presso quei 
gruppi con.il master che mastica 
l'inglese). Anche da noi i giocatori 
sono parecchi. Tutti coloro che 
non giocano già ad AD&D, gioca- 
no però ad altri giochi, che per 
tematiche, ambientazioni e strut- 
tura del corpo delle regole, non- 
ché per la loro gestione, appar- 
tengono a una generazione “mi- 
gliore”. Sembra difficile che i gio- 
catori in inglese passino (ora) alla 
versione in italiano dopo tanti an- 
ni, così come sembra difficile che 
AD&D riesca a strappare proseliti 
ad altri giochi più articolati e “ro- 
boanti”. E' molto più probabile 
che riscuota invece un gran suc- 
cesso tra tutti i giocatori di D&D, i 
quali potrebbero passare a qual- 
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che 
cosa di più complesso e meglio 
articolato (sarebbe anche ora?). 
Resteremo comunque a vedere, 
l'arrivo di AD&D sarà certamente 
un evento estremamente impor- 
tante, 
Non abbiamo ancora detto chi 
sarà l'artefice della venuta di 
AD8&D in Italia, detto fatto: gli 
stessi della traduzione di 
Battletech e di Space Marine, ov- 
vero la RIPA, 


Voltiamo Pagina 


Negli ultimi anni abbiamo potuto 
notare quanto siano numerosi gli 
‘appassionati di fumetti in Italia, 
nonché quanto tali fumetti abbia- 
no riscosso in termini di succes- 
so, Non c'è ragazzo in tutta la 
penisola (penso) che non cono- 
sca il giovane “Indagatore” ingle- 
se in giacca nera e camicia ros- 
sa, 0 il ranger che cavalca da al- 
meno 30 anni, per non parlare 
dell’avventuriero americano - le 
cui iniziali sono M.M. - fino ad ar- 
rivare all’Agente Alfa. 

Proprio costui, dopo l’adatta- 
mento a GdR dell’amico inglese 
(D.D.), è il protagonista della 
prossima espansione edita da 
Stratelibri per il gioco CYBER- 
PUNK 2020, un prodotto che for- 
nisce agli avventurieri dello 
Sprawl la possibilità di strisciare 


fuori dal proprio vicolo per 
camminare a testa alta nelle 
luminose ma pericolose città 
da fumetto che vediamo sui 
vari albi della Bonelli dedicati 
a Nathan. 


NATHAN NEVER 


Un progetto di lunga realiz- 
zazione, al cui completa- 
mento si è giunti dopo me- 
si di durissimo lavoro, un 
parto difficile quindi e le- 
gato a molte aspettative. 
Nathan Never come 
espansione di Cyberpunk 


Roberto Genovesi, a cui 
va l'indiscusso merito per 


con il controllo diretto 
dei “papà” di Nathan: 
Vigna, Serra e Medda. 
La Stratelibri di Milano 
ha svolto il ruolo di casa editrice, 
oltre che di supporto, mettendo a 
disposizione i suoi “esperti” per 
curare la parte più tecnica del 
modulo. 

Nathan Never sarà una sorta di 
sub-mondo da integrare al siste- 
ma di Cyberpunk 2020, o meglio, 
un'ambientazione alternativa a 
quella dello Sprawl di Night 
City, visto che N.N. è già 
articolato sulle regole per 
Cyberpunk. Nel modulo 
(più di 130 pagine) 
sono presentati dei 
nuovi personaggi 
con relative abilità 
speciali, e una nuo- 
va scheda. | perso- 
naggi in questione 
sono: Agente Alfa, 
Tecnico Alfa, 
Trooper (il Solitario 
della situazione, ma 
anche il pilota di eso- 
scheletri per antono- 
masia), e il Pilota 
Interplanetario. Ognuno 
ha tanto di spiegazione 
e di regole relative per 
integrarlo all'interno di 
questo mondo. 

Un discreto spazio è 
‘stato attribuito anche 
alle armi: scopriamo 
così tutti i segreti del- 
le pistole sfoggiate 
dal protagonista nelle 
sue ormai numerose 
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è stato realizzato dal 


l'alta qualità del prodotto, 1 


copertine. Ma il capitolo di 
gran lunga più vasto di tutto il 
volume risulta essere 
quello dedicato ai 
veicoli. Questa 
sezione contiene 
infatti anche un 
corpo di regole 
per la gestione 
dei combatti 
menti tra mezzi 
assortiti oltre a 
un sottocapitolo 
dedicato alle 
Regole 
‘Avanzate. Vasta 
è l'analisi tecno- 

logica dei sistemi.a 
supporto dei vari 
veicoli: sistemi di 
‘comunicazione, tec- 
nologia di base, 
elettronica, ottica, 
difesa e protezio- 
ne, e anche offe- 
sa. Finalmente 
tutto quello 
che avrem- 


mo sempre 


voluto chie- 
dere sui Flyer e su tutta 
una serie di mezzi “ruotati”. Ma... 
ecco il pezzo forte: gli esoschele- 
tril Cosa sono, come sono, cosa 
fanno e come lo fannoli 
Tecnologia e modalità! di 
4 combattimento, armi, 
meccanica, particol e; 
rità e schede Li 
che. Sono ti 
in rassegna sei 


te (tra 


famosa 
ANSON- 

> TOMINO): 
Finalmente - vi è 
stato infatti dedi- 


esoscheletri da. 


cui la evento pregustando la lettura. 


cato un va- 


stissimo spazi 
zio = scopi 


organizzato il 


mondo del 


nostro, quali 
sstemipole 
‘ci sono in at- 


to, come si 
chiama la| 


athan e 
molto altro anz 
fi cora, oltre, ov- 

Viamente, ai vari 
dati e alle caratteri 
stiche dei diversi | 
‘personaggi del fumetto. 

Come sarà possibile no- 
tare il mondo di 
Nathan è leggermen- 
te differente da quel- 
lo a cui ci hanno 
ig abituato le storie di 
9 Cyberpunk; il cy- 
F] berspazio, ad 
esempio, è un po' 
più ristretto rispetto a. 
quello Gibsoniano, men- 
tre d'altra parte i viaggi spaziali 
sono molto più sviluppati, così | 
come l'utilizzo di complesse ar- | 
mature da combattimento negli 
intri su vasta scala. Altra cosa, 
ME "regncorporazion di 
unk in Nathan Never han- 
no molto meno potere e le 
Nazioni sono un poco più libere 
di autogovernarsi come meglio 
credono. Tutto ciò sarà ampia- 
mente esposto nei vari capitoli di 
questo modulo. à 
‘A corredare il tutto due avventu- p 
re, ampie e di largo respiro, am- 
bientate chiaramente con le te- 
matiche del fumetto, e soprattut- 
to con i personaggi e le organiz- 
zazioni che nelle storie 
dell'Agente Alfa la fanno da pa- 
drone. 


o 


Bene come abbiamo visto si pro- 
spetta un modulo di tutto rispet- 
to. L'uscita sembra essere stata 
annunciata per il mese di Aprile. 
Attenderemo con impazienza tale 


Buona attesa. > 


Christian Antonini 


Te. Negozio (02) 39260744 (5 linee r.a.) 
FAX 28 ORE ((071] 33000045 (2 Li ra.) 


> SD DI 


D2 - 33000036 


| ARI JU SCIA __ 


fo un vostro innun- 


Consoliumoci non do- 
vete far altro che în- 
viare il vostro an- 
busta ne 
o- 


«mento di Aitonesei 
Le mento a: Xenia Ed - 
Console Mania - 
Rubrica Consoliamoci 
« Casella Postale 

853 - 20101 Milan 
I gioco 


"gg 


Vendo Sega Mega Drive Con quat- 
tro giochi, un control pad e alimen- 
tatore. Il tutto a L. 350.000. 
Telefonare allo 011/6054035 e chie- 
dere di Domenico. Ore serali. 


vota por Seca Mega Drive la car- 
tuccia '!Mard Drivin" a L. 35.000. 


Telefonare ore serali allo 
0824/42341 e chiederei Lorenzo. 


indo italiano più 
giochi in 
fonare 


presa scart e 
blocco o separati 
ore seralinallo 0464/51 
dere di Gianmaria. 


Vendo per Super Nintendo»le' 
quenti cartucce: Mortal Kombatsa, Lt 
130.000, Super Empire 
a L. 120,000 e 

00057 von fonare 
13386 e chiedere di Enrico. 


#.| 


sal 


» 


Scambio cito per SegaMega 
Drive. Telefonare allo 055/446225"e 
chiedere di Alessio o Lorenzo dalle 
M}PFStA 12:00 alle ‘ore 13:00lmppure dal- 
le ore 18:00 alle ore'20:00. 


a0P: 
[ue joystick a sel 
adattatore universale e dieci giochi 


CONSOLEMANIA 
= SONSO È di 


LV com- 


| ciostra le pagine dî” 


allo” 


utto a L. 700.000. Telefonare allo 
080/8926262 e chiedere di Roberto. 


Vendo le seguei Neo 
Geo: Fatal Fury Il, Super icks 
e Mutation Nation, in blocco o sfusi. 
Telefonare allo 080/8926282 e chie- 
dere di Roberto: 


Vendo, Pe-Engine GT 

giochi. Il tutto a l° 
Telefonare-allo 0187/20114 e chie- 
dere di Marko. 


Vendo Game, me on alimentato- 
ÎÒ a L. 300.000 
ti fefonare allo 
ore 14:00 alle ore 


tutti 
| cavi necessari e nove, giochi ig Koi il 
to a L. 250.000. Ta crateri Ta 

di Marco: 


et chiedere 
(Game Boy completo di 


lari, cavo di to,.im- 
ballo originale e sei cartucce con un 
Super Nintendo con joypad e una 
cartuccia. Telefonare: allo 
095/7790290 e chiedere di Pietro. 


Annuncio valido solo, Sicilia 
orientale. 4 


Vendo Super Nintendo'ÎtalianaWpià®* 


due joypad, alimentatore, cavo pal, 
al Mario, Worldy adattatore ne, 

no, am Bea gi pponese. [ 
tutto a L. 250.000. Telefonare allo 
0551/321116 e chiedere di Stefano. 
Vendo Sega Master System com- 


pleto di cavo TV, alimentatore, due 
joypad e 13 cartucce a L. 185.000. 


Fear, Tuftles 2, O: ali 
39.000 cadauno. DSS allo 


0823/950692 di Andrea, 
best at ore pasti. E' richie- 
sta max serietà. 


L. 450.000. idon vendo Super 
Famicom con Parodius, Castlevania 
IV, F-Zero, Super MariaWorld, 
Ghouls'n"Ghosts, Lemmings, Sul 

_yNalis, Super Adventure Island? 
“Mickey«Mbuse, Street Fighter 2, 


Yendo in toto ft sspaes Addams F; Hook, Contra 

luper Mari S lin, joe girf® 

Si do a L. 150, Spi flag impire Strikes Ball ? 
RI AIMENTO di: 751000]MRO)" Zelda o sini dol a L 2.000.006 


dlefonare allo 0332/3 
12:00 alle ore 19:00 e 


dalle, 


, Out 

Run pitt. on resti vana, 
The Basket jer, Ci gni, 
inja'Spirit, F1 M Tennis.; 
r, Elvira, Apollo tri ancoreî. 
Tutto.arlt850.000 trattabili. Vendo 
anche Game Boy piùSuper Mario 2 
e Best.of The, Karate AL, 


200.000. Rer ori informaziohi 
telefonare ail 1904096,e "n 


2 Vendo per Super Nintendo le A 


guenti cartucce: Street Fighter 2 
Turbo (Jap) (a Le 120.000; 
Etioula: n n ahogpa (USA) (a L. 
100.000, WWF:*Wrestlemania (USA) 
Gf crt] Riders (ITA) L. 
imvottimo stato e con 

scatolà e istruzioni. Vendo inoltre 
cartucce per Master System e per 
Game. Gear asL.40.000»l'una. 
Telefonare allo 0921/46057 (dalle 
Agia 00 in poi) e chiedere di, 


Chiedere di Sandro allo 02/264 
Al 20:00 all 21100. E — n 2 
ulti 


fonte, a o Tiny, Tone 
000, Bul aL. 90.000, Super 
Ghiouls'n'Ghosts aL: 70.000, Super 


Mario World a L. 
LL 92.000, 


Kombat a 
90,000, LagoglLer Ult 
<45.000 l'unafif più Game Boy + 


cuffie + 2.giochi + cavo per gioco 


multiplo + lente e poria Game Boy a 
L..112.000. Vi j, seguenti 
titoli, sempre : Star Wars a L. 


50.000, Bubble Bobble a L. 35.000, 
Double Dragon 2 a L. 35.000, WWF 


Conppinio.i i alimentatore, cavo TV, 
e tre giochimAlex Kidd in 
Miracle World in memoria, Golden 
{Axe e Donald Duck a solo L. 
50.000 trattabili. Telefonate all 
‘10 (ore pasti) dal 
giovedì. 


diMertal. Vendo Neo Geò Comi dî tra- 


formatore,presa scart, joysticki 
Memory Card, passa: S 


Nam ‘75, il tutto ‘iratta- 
bili. Telefonai 
055/2111623 e di Andrea + 
Aiazzi. 

sg 


Vendo Sega Mega Drive (versione 
P Golden Axe, Sonic; Jam 


i AL) più 

li Superstars a L. 18.000, figo e jastle ofelllusion per. 
19947 OT ii 

pass 


Vore ne pasti a age CORIGAMENIG V per Mega 


loranche separata» 
mente. Telefonare allo 0933/912169 
e chiedere, di Davide. 
VendolSega = 
buone condizioni Con il'gioco Hang 
Qn'in memoria, um Pad e un Light 
Phaser a L. 1 trattabili. Vendo 
inoltre lochi, tra cui: Sonic, 
‘% MoonwWalker, Castle of Illusion, 
Wonder Boy 3, Olympic Gold, 
sault City (per Light Phaser) e 
‘altri a prezzi stracciati, che 
da Uneminimo di L. 20.000 a 
un massimo il 40,000. Telefonare 
allo 041/454955 (possibilmente ore 
pasti)'e chiedere di Denis 0 Rudi. 


Vendo"Te seguenti cartucc, 
Master Syotent Denen Fica 
Figliter,, host tei 
Aivontire astenia ta 


Mbear tromationi Blefonare allo 
104447521948 e chiedere di Alberto. 


LA 


Vendo Sega Mega CD gIapponoso li i 
cong 3 pc fma prio 
gioni a L ndo | 
® anche separatamente; Telefonare | 

allo 049/9900532 dalleore‘19:00 al- | 

Je 0r9 22.00 chiedere di Andrea, | 


Vetido a L. 40.000 l'una le: sod 

®© cartucce per NES: Blackmanta, 

Ainwolf, Koriami Soccer, World Cup, | 

toe MBckey; Te, Off Rosdeifnnis. 
inoltre vendo per Mega Drive le se- 

quentiszarucce a L. 50.000 l'una: | 

Agassi Tennis; Grand Slam, Euro 


pur s So” Lemietv Hockey, 

Games 
T CERI ‘scambio con gio- 
Chibsportivi, per, Mega. Drive. 


pe 


‘Drive a..L. 70.090 trattabili...| 
Telefonare oreg’ pasti.mallo | 
055/211623 e chiedere di, Andrea 


Aiazzi (ma dove avrò già sentito 
‘questo nome?) 


Salve e ben tornati alle I; 
Inutile dirvi che se volete vedere un vostro 
trucco pubblicato dovete 


agine di CYC. 


chiusa al sequente indirizzo: Xenia Ed. - 


Console 


lania - Rubrica Control Your 


Console (o più familiarmente CYC) - Console 


Cas 


(INES BUSTERS | 


Ghi di voi non conosce Bubble 
Bobble? Nessuno vero? Beh, 
chi sì è stufato di giocare alla 
"versione normale" sappia che 
è possibile giocare anche a 
Super Bubble Bobble, proprio 
come in sala giochi. Tutto 
quello che sì deve fare è in- 
serire DDIJI come codi- 

ce, Grazie tante a 
Simone Pellerey di 


Pinarolo... 7, 


IN 
MEGA MAN i 


Per arrivare in un battibaleno al- 
la fortezza del perfido Willy è 
Sufficiente Inserire A2 A3 B4 C2 


FERCne 
CAPCECh 


(8 nello schermo delle pas- 
sword, Sempre grazie di cuore 
a Simone... 


DOUBLE DRAGON 2 


| Se giocate da soli, inserite le 
seguenti combinazioni per con- 
tinuare da dove siete morti (per 
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X (X=la console per cui funge il trucco) - 
la Postale 853 - 20100 Mil 


lano... Buon 
Natale a tutti... 


Dave 


l’ultimo trucco usate il joypad in 
porta due): 

Livelli da 1 a 3: su, destra, giù, 
sinistra, A, B. 

Livelli da 4 a 6: su, giù, sinistra, 
destra, B, A, A. 

Livelli da 7 a 9: A, A, B, B, giù, 
su, destra, sinistra. 

Comoda la vita, eh? 


KID ICARUS | 


Se una bella sorpresa è di vo- 
stro gradimento provate a inse- 
rire il seguente codice: 8uuuuu 
UuuUUU UuUUUU uuuUUU. Se vo- 
lete, potete continuare a ringra- 
ziare Simone Pellerey di 
Pinarolo... 


SPECIALE GAME GENIE 
BUSTERS (NES) 


YYNAOZGE: renderà i vostri 
salti più alti ma poco controlla- 


bili. 

EANAOZGA: farà in modo che | 
alla pressione del tasto a il per- 
‘sonaggio muoia. 

YYNALALA: vi donerà 110 belle 
Vitazzel 

AYALALA: se centodieci non 
bastano che ne dite di 140? 


SUPER MARIO 3 


Segue una lista di codici stram- 
bi per “storpiare” l'idraulico più 
famoso del mondo... 
NNKXGLIA: Mario è pic- 
colo, più potente, invin- 
cibile e grigio, ma non 
‘entra nei tubi. 

KEUXKGAE e UEUXK- 
GAE: forme particolari... 
UUKXGLIA: Mario è gri- 
gio, nuota nell'aria e. 
nella mappa è una nu- 


vola 

SSKXGLIA: Mario è blu 
‘e nuota nell'aria, 
EEUXKGAA: Mario è un 
quadrato. 

KUKXGLIA: Mario è viola, ha la 
coda e nuota nell'aria. 
SEKZGLIA: Mario è blu e nuota 
‘come una rana. 

UEKXGLIA: Avrete sempre 
Mario in formato grande (non 
diventa mai un nanetto). 
NEUZVUEE: Super velocità per 


Mario... 
TSUXKGAA: lo schermo cambia 
i colori... 
GNUXKGAA: lo schermo è a ri- 


ghe, 
NYKZYVEU: non si può più sal- 
tare. 
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|EGA DRIVE BUSTERS 


TINY TOON 
ADVENTURES 


Mai finito questo gioco? O me- 
glio, mai arrivati all'ultimo round? 
No?! Beh, allora questa bella 
password vi farà sicuramente 
Gomodo. Provare per credere; 


BJQB TXZB LDQB TXZK DDDB. 
Grazie di cuore a Michele 
Bentini. 


Mettete il gioco in pausa e pre- 
mete su, A, giù, sinistra, A, de- 
stra, B. Semplice ma funziona- 
le... Un super grazie a Michele 
Zanetti, artefice di una gran 
quantità di trucchi apparsi in 
‘questo spazio... 


GAIARES 


Mettete il gioco in pausa e tenete 
premuti i tasti sinistra, A, C per 
OUT RUN 

Se il livello di difficoltà è troppo 
misero per le vostre grandi capa- 
Cità, basta premere dieci volte il 
tasto C nello schermo dei titoli. 


STEEL EMPIRE 


Andate nelle opzioni e quindi nel- 
la sezione degli effetti sonori. Ora 
selezionate 1 (due volte), 9 (una 
volta), 2 (una volta) e vedrete ap- 
parire la selezione del livello. Se 
invece desiderate saltare sempli- 
cemente i livelli, basta mettere il 
gioco în pausa e premere il tasto 
© sul secondo joypad per saltare 
alla sezione suc- 
cessiva.. 


Ecco la password 
per il livello 8 (non 
è stata pubblicata 
nel numero 22): 
E011F730178C1 
(se non dovesse 
funzionare prova- 
te a sosti- 
tuire gli zeri pra 
al posto Me® 
delle O in 

tutte le combinazioni pos- 

sibili, NdD). 


JENNIFER 
CAPRIATI TENNIS 


Volete vedere la fine? 
Bene, allora inserite il codi- 

ce END ING . CH ECK 
(Tutto il resto punti). Non 
contenti volete settare an- 

che la configurazione? Quello 
che dovete editare è CON FIG (e 
tutto il resto punti). Il livello di 
gioco è troppo scarso per voi? 
Provate allora ad inserire GRA 
ND. SLA M.. (e, come al solito, 
tutto il resto punti). Ancora grazie 
di tutto cuore a Michele Zanetti. 


KLAX 


Aumentare la difficoltà non sarà 

più un problema per voi: basta 
muovere il joypad 
in diagonale su a 
sinistra premendo 
contemporanea- 
mente i tasti A, B, 
Cestart. 


MI 
ABRAMS 
BATTLE 
TANI 


Durante il Demo 
premete in suc- 
cessione i tasti B, 
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B, C, B, C, C, C, B, C, B, BC 
per avere una bella e comoda in- 
vulnerabilità... 


24 
"ny ver 


Volete che i nemici siano più 
simpatici e carini? Ebbene, quel- 
lo che dovete fare è cominciare il 
gioco nell'original mode e pre- 
mere i tasti A, B, C e start. 


DEVIL CRASH 


Premete A e start nello schermo 
dei titoli per poter accedere alle 
varie opzioni. Inserite invece 
queste password per partire con 
un numero determinato di palli- 


ne: 

7 palline: DE- 
VILCRASH 

10 palline: TE- 
CHNOSOFT 
33. palline: 
0956335555 (e 
che è? Il nume- 
ro di telefono 
della Techno 
Soft? NdD) 


THUNDER 
FORCE IV 


Per poter acce- 

dere alle opzio- 

ni è sufficiente 
premere A e start contempora- 
neamente. Una volta terminato 
il gioco vi sarà possibile ascol- 
tare nel sound test 15 musiche 
in più di prima! 
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“La Giraffofferta” 


PPRRAGSSAASASI 
È n DD 
Sono inoltre disponibili tutte le (4), = 
ultime novità, Importazione f_—__ — e I TT n Ss 
RI a GA MEGADRIVE 
arrivi settimanali. 
Richiedici il Listino Completo 
con tutti i titoli disponibili per 
la tua Console preferita. 
mo disponibili inoltre 
Aa Am] E, ‘CD-32, PC-IBM Advanced BusterHawk Power Athlete 59.000 
oli pei h Air Diver Golden Axe 2 Quack Shot 49.000 
e compatibili, il tutto a prezzi Aleste Golden Axe 3 RRBI Baseball IV 69.000 
mai visti !!! Alien Storm Gunstar Hero Risky Woods 169.000 
Alisia Dragon An Rosie! Knight Adv 68.000 
E setti fai socio...... RUONTRAI Hiding B Lina 
;atman Retums 5: iding Ball Saint Sword 
la TESSERA DELLO ZOO ti fara' avere: Batman Revenge of Joker Hit The ce , Smash TV 
Batle Squadron 3: James Bond 007 Sol Feace 
' attle Toad Jordan Vs Bir Î jonic 2 
È SCONTO del 10% su tutti i giochi Battle Wolf Jungle Strike Splatter House 3 79.000 
Pubblicazione mensile "GNUNG" con: Bo Lazar Battle Kino, Not Lion Sa Roi Cruiser 2 
x hase HQ Il rusty Super Fun House rider 
Giraffofferte speciali per i soci Cool Spot Magic Boy 39. Street of rage 2 
= consigli del tecnico Dahna Magic Princes Sunset Riders 
- Rubrica Lettere Darius 2 Mario Lemieux Hockey Super Hang On 39.000 
pesi Duel ML ni ape puo) Mace: 59, pui 
evil Crash lazin Saga Î iuper Shinobi 2 69. 
em e e Tana i cer A A Aa A tasca, Midnight Resistance Tale Spin ‘9.000 
Double Dragon 3 NBA All Star Challenge Tetris 39.000 
Fi Hero Ninja Turtles 5 Tiny Toons 59.000 
Fire Mustai Outrun 2019 Turrican 39.000 
Forgotten World 39.000 Paper Boy Winter Challenge 39.000 
Gaiares 49.000 Paper Boy 2 69.000 X-Man Spiderman 69:000 
Rica armi ne gens icioa ci oe cc REZZA, 


Mé-Donald Lafid 39.000! 
onald Lat D 
4 in 1 Fun Pack oi pena Mickey's Chase 39.000 
Addams Family 00 Ferrari 39.000 North Star Ken 39.000 
Adventure Island Football International . Ran oa ‘39,000 
Aerostar Fortress of Fear 3 eo 39.000 
di n Seta La 
Batman Il 008 Rete i Race Drivin 39.000 
Batte Bull Hem Ans Red October 39.000 
attle Toads I Home Alone Il Y 99, 
Bettle Juice .000 Hook Simpsons Il 39.000 


Blades of Steel :000 Jack Snow Brothers 39.000 
E.T.S. Blues Brothers rin Spidermanii 39000 
COMPUTERS Bobble Babele il [Og ES EAT ; Shper Siar li WF__ 39.000 
Bugs Bunny :000_KreSO Fun House Tasmania Story _ 39.000 

hase HQ Y Ferminator 
via Pertini, 21 Choplifter Il Kid Drscua Ù Ty Toon 39.000 
57020 La California (LI) Double Dragon Il inno ooo Tom&Geny 39.000 
Double Dragon lil . Lethal Weapon Top Gun Il 39.000 


Turtles Il 


Dr. Franken 39.000 
Le Nan Universal Soldier _ 39.000 


Dr. Mario Looney Toones 


Prezzi IVA Compresa 
Tutti i marchi e nomi 
registrati appartengono) 

ai legittimi proprietari. 
Garanzia 12 mesi. 


dalle ore 9:00-13:00 
e dalle ore 15:00-19:30 
nei giorni dal Lunedì al Sabato 
troverai sicuramente quello che 
cerchi da sempre!! 


UPER FAMICOM 
BUSTE! 


Ecco a voi un piccolo ma utile 
trucco: quando un qualsiasi 
personaggio che avete selezio- 
nato arriva alle coppie, una vol- 
ta distrutto il primo combattente 
nel primo round, se colpirete il 


secondo avversario o con un 
pugno, con un calcione, con un 
montante o con qualsiasi calcio 
volante mentre sta arrivando o 
mentre è ancora a 
mezz'arla, quest'ultimo 
perderà tutta la sua ener 
gia. Grazie mille a Paolo 
Griggio. 


MAGICAL QUEST 


Nello stage 1-3 basta pas- 
sare la tana del castoro per 
guadagnarsi 2up. Grazie in- 


finite A Mario Razzetti (P.S. 
Anche a me qualche cartuccia a 
tampone per il SF ha dato dei 
problemi (Super Mario Kart), 
penso comunque che sia una 
cosa normale che ogni tanto la 
memoria a tampone vada in 
palla, almeno spero... NdD) 


Per poter entrare in una fortez- 
za, anche dopo averla distrutta 
precedentemente, posizionatevi 
su quest’ultima e premete L e R 
contemporaneamente. 


Entrate nella schermata delle 
opzioni e cambiate il livello te- 
nendo premuti X e A sul secon- 
do joypad. Così facendo acce- 
dere al livello “gamer”, ancora 
più difficile... Un grazie immen- 
so come il mare a Igor Atzeni, 


33985 


CHOPLIFTER 

Nello schermo dei titoli premete 
SU, giù, sinistra, destra. Fate lo 
stesso quando appare la scritta 
player 1 start. Ora sarete in gra- 
do di selezionare i livelli. 


All'inizio del terzo livello fate 
circa 35 volte il calcio volante 
all'indietro ed avrete le tanto 
agognate vite infinite... Grazie 
per la miliardesima volta a 
Michele Zanetti. 


Ma che bello, se sto scrivendo qui significa che anche per questo me- 
se ho concluso. Ci vediamo tra un mese in edicola! 


Dave 


ALL © WEEN 


Via Gallucci, 16 - MODENA - Tel. e Fax (059) 242727 
Vendita al minuto e corrispondenza di CONSOLE E VIDEOGAMES 


OFFERTE DEL ME: 


S. Nintendo + Bazooka L. 280.000 Game x Mega Drive da L. 35.000 
S. Nintendo + Star Wing L. 270.000 Game x S. Nintendo da L. 35.000 
S. Nintendo + Prince of Persia L. 250.000 Game x Game Boy da L. 35.000 
Mega Drive + 3 Game L. 330.000 Game x Master Sistem da L. 35.000 
Adatt. x Mega Drive Euro/Jpn L. 20.000 Game x Nintendo da L. 35.000 
Game Boy Base + 4 pile L. 99.000 

Game Boy + Spiderman 2 L. 125.000 PERMUTA 

Game Boy + S. Maridand L. 135.000 il tuo usato con una strepitosa 
Game Boy + Jurassic Park L. 150.000 SUPERVALUTAZION 
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-. 0493/200460 
i FAX 0183/29.07.72 


Hanon k ‘Chiamateci per avere informazioni dettagliate sui servizi che offriamo ai nostri.clienti, 
GO GORIZIA tra i quali: 


» QUESTA PUBBLICITÀ GRATUITA 
* IL SERVIZIO PRENOTAZIONE NOVITÀ 
® LA HOT LINE TELEFONICA 


uD 


MI CINISELLO 8 


‘ONCORREZZO 


DOG. DIORTONOVO 

LA SPEZIA 

LA SPEZIA 

LA SPEZIA 

LA SPEZIA 
Sv ALASSIO 
ALASSIO 
ALBENGA 
ALBENGA 
ANDORA 
Loano 
SAVONA 
Torino 
i TRENTO. 
TRIESTE. 
ViTORIO VENETO, 


Potrei andare avanti per ann. 


Andrea: Vorrei sapere le mosse 
ssegrete.di. Fatal Fury Il per Super 
Famicom 

Sono sul manuale 
tutte! 


Elci.sono 


Marco da Firenze: Vorrei avere un 
catalogàtche mi aiuti a Zelda Ill 
per il SUper Nintendo. 

Che cdSalintendi con séatalogo!!? 
RipetfamoySiate piulspecifici 
he cos!è che non riesci a fare? 


Anonimo: Vorrei avere alcune de. 
{Ucidazioni su Winter Olympics 
Veralonelgiapponese per Super 
Nintertdbi 

Ragazzi UAndalghiedete deluci- 
dazioni, nemipotrestàhessere un 
po' più predigigiANeara Una volta, 
cosa volete Bapereniarazie: 


Fabio da FBMfafanVorteltsapere 
se è vero GHRENGGniNpersonaggio 
ha a disp@Sizione aMatalitylin 
FatalEury Special 

Garo Fabio, non ci risulta. Mosse 
spéciali tipo l'Aura Wave, il Rising 
Tackle e così via sì, ma fatality 
(come quelle di Mortal Kombat). 
e'cio@-le mosse speciali trucide 
per “finire" l'avversario" no. 


DAWBe di Verona: Vi comupl&gtan 
{idedo per Mortal Komufatilfate 
BIMifizio dello schermofiblara 
b b' 

Behf molto gentile, a. Non hai 
detto a cosa serve! 
FortUnatamentedloSanno"tuttiyvi: 
storche è il codice per togliete la 
censura dalla versione 
Megadrive, va inserito nella 
schermata che parla del termine 
“codice” e soprattutto l'abbiamo 
gl pubblicato! Fate più attenzio- 
ne. 


Christian: Cerco per Mega Drive 
alcuni trucchi per Fatal Fury 
Super, Shinobi Il e The Last 
Battle. 

Per Last Battle puoi continuare 
dall'ultimo quadro raggiuntolite= 
nendo premuti i tre tastil(A, B e 
©) e premendo unipo! di volte 
START quando il Megadtive si re- 
setta, Fatal Fury Super non esiste 
(ma è anche possibile che il tizio 
che trascrive i messaggi sia sor- 
do e Un po' un animale), c'è solo 
Fatal Fury (normale) e non.ci ri- 
sulta ci siano trucchi: Shinobi Il 
cos'è? Se è Super Shinobi, sele- 


ziona zero coltelli e premi START 
‘per averne quanti ne vuoi (di col- 
telli, of course). 


Anonimo: Morrei sapere se per 
Super Nintendo uscirà Mortal 
KombatiIl 

E' molto probabile, comunque 
non ti aspettare certo il sangue e 
la Violenza del coin-op. 


Davide da Bologna: Volevo ac- 
Quistare un Super NES; mi con- 
Viene prendere quello giappone- 
SElcon Il convertitore? 

Dipende: non tutti i giochi italiani 
fanzionano correttamenterSul 
Super Famicom cum adattatore 
(Nigel Mansell, Wolfenstein 3D, 
Kick Off 3 sono un esempio)ilin 
ogni caso, versione “estera"per 
versione “estera” ti conviene! 
quello americano, che costa me- 
no (di solito), soprattutto vista Îl 
cambio dello yen. 


Lord SNK: Vorrei sapere se ci so- 
no simulazioni di volo, giochi di 
guerra, 0 se fanno sempre e solo. 
picchiaduro per il Neo Geo. 

Per la maggior parte (e com@ 
avrai ben notato) i titoli per Nè0 
Geo sono picchiaduro. Ci sono 
anche due o tre platform game, 
un clone di Tetris e un paio di 
Spata e fuggi, senza contare l'oc- 
Gasipnale gioco di baseball, cal- 
Gio e football americano. 
Simulazioni di volo non ne Wedral 
mali e nemmeno giochi di guerra 
\forse però ti basta ‘Nam 1975) 


‘Anonimo: Vorrei che di fossero 
più trucchi per il Mega Drive sul- 
le Vostre testate; ad esempio po- 
treste dare meno»Spazio alle 
macchine come 3DO: Gerco inol- 
tre per il GameBòy trucchi per 
Street Fighter Il; un'ultima do- 
Manda: ci$arà una conversione 
dî Fatal FuryIl sul Mega Drive? 
Innanzitùttofmil pare che di trùc- 
chifice' ne siano già molti (e co- 
{munque Pubblichiamo tutto quel- 
lo,che ci capita sotto mano), ma 
in ogni caso questa hot line è qui 
peri questo; poi, dare meno spa- 
zio a “macchine come il 3DO 
Vuol dire ignorare il progresso e 
per la conversione di Fatal Fury 
Il....Beh, è probabile, ma la 
Takara non l'ha ancora annuncia- 
to (però se vuoi c'è per PC 
Engine CD). 


Luciano : Vorrei una recensione 
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di Hook. 


Beh, l'abbiamo già pubblicata, 
no? Per.SNES, per NES e per 
Mega CD. In ogni caso, nessuna 
delle tre versioni è da considerare 
“consigliabile”, se è questo che 
volevi sapere. 


Massimiliano di Fratta: Sapete 
qualche cosa sul nuovo MegaCD 
e sul MegaDrive portatile? 
L'unico nuovo Mega CD è quello 
che cambia semplicemente a li- 
vello estetico (e va insieme al 
Megadrive 2), più piccolo, com- 
patto e leggero. Il Megadrive por- 
tatile proprio ci. suona nuovo.. 


Roberto di Cagliari: Marco ti di- 
lunghi troppo sulle recensioni per 
Super Nintendo! 

Risponde l'interessato: se ti riferi- 
‘sci a me (e sono l'unico Marco), 
hai proprio)sbagliato visto che 
sono uno scansafatiche e scrivo 
il meno possibile. Se ti riferisci a 
PIERmarco... Beh, non mi sem- 
bra si dilunghi poi così tanto 


Gianluca'di Parma: Quanti colori 
ha il Neo Geo? 

La palette (in italiano tavolozza, 
comunque il numero di colori di- 
sponibile) è di 4096 colori. 
Proprio come l'Amiga. 


Stefano: In Mortal Kombat ci 
vuole un codice per far apparire il 
sangue: pubblicatelo! 

Il trucco per il sangue funziona 
solo su Mega Drive ed è ABA- 
CABB nella schermata di introdu- 
zione. E l'avevamo già pubblica- 
to. 


Matteo: Per ottenere “Reptile” e 
avere il nuovo schermo opzioni 
che si ottiene con la sequenza 
descritta nel n 26, selezionare il 
ponte come schema di combatti- 
mento, iniziate a giocare poi fate 
2 perfect e la Fatality e potrete 
cosi' combattere conto Reptile, 
nelle opzioni se si sceglie il terzo 
flag vedrete passare delle teste e 
delle lettere. Mille grazie per i 
chiarimenti... Ma per utilizzare la 
sequenza pubblicata non devi fa- 
re nesun perfect, te lo assicuro. 
Per Reptile, comunque, è un altro 
paio di maniche. 


Anonimo: Perché fanno tanti pic- 
chiaduro per SuperNes? 
Perché c'è tantissima gente che li 
compra... Che credevi? 


Chris: Ecco a vol un trucco per 
Sonic su Mega Drive: premete sul 
joypad su, giù, destra e sinistra, 
cosi' potrete scegliere i livelli 

Ti sei dimenticato di dire che va 
fatto nella schermata del titolo e 
che è necessario premere con- 
temporaneamente A, B, C e 
START per vedere il menu segre- 
to. Grazie lo stesso, comunque. 


Il Club “Super Mega Console” 
chiede: 

1- Cosa ne pensiamo di Fatal 
Fury IL 

2- Se uscirà Street Fighter Il per 
Mega Cd. 

3- Cosa ne pensiamo del Coin 
Op “Cadillac e Dinosaurs”. 

4- Cosa diciamo a proposito di 
Super Street Fighter Il. 

1: Molto bellino, sia per SNES sia 
per Neo Geo (ma è meglio lo 


È ‘è già la versione MD, ed 
è più che sufficiente. 

3: L'ennesimo clone di Final 
Fight, fatto bene ma non eccezio- 
nale. 

4: Ci piace, anche se avremmo 
preferito una versione totalmente 
nuova piuttosto che un remix (ve- 
di anche Super Street Fighter Il 
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pid s.r.l. Crazy Video 


sede :Via IV Novembre , 66 CASSANO M.GO ( VA ) 
negozi : Via Trieste , 6 - Via IV Novembre , 66 
Tel. 0331 / 204074 - 281343 


JAPANESE & AMERICAN IMPORT 


Via Dante ,165. Sesto S.Giovanni ( MI) 
Tel. 02-2620680 


NOVITA! | NOVITA' | 0% 
{| Super Famicom |) | Sega Megadriv 
Super Nes__|| || Genesis | | |FatalFuryli Special AC| 
NBA JAM | NBA JAM Strider AC 
Undercover Cops || Goofy |Fray 
Genocide 2 Beethoven Sol Moonarge 
Super Metroid | Castelvania : I Sexy Idol VM18 
FX Trax || Desert Demolition | Godaia 
Jungle Book || Virtual Racing | World Heroes Il AC 
Ran Ma 1/2 Part Ill || Popeye | Artof Fighting AC 
Sky Blazers Incredible Hulk Chicky Chicky Boys 
Legend Jungle Book | Puyo Puyo On CD 
Final Fantasy VI Time Dominator 
Bugs Bunny Bare Knukle Ill 
Young Merlyn Phantasy Star IV 
Cyborg 009 Shining Force Il 
Sonic Blastman Il Out Runners 
Dungeon Master Il After Armageddon 
Estpolis Il Silvester & Tweety 
Bonk's Adventure  FONGVnaE | 
T-Rex “| 
Joe Mac 3 I 
| Wolfenstein 3D Rebel Assault 
Silvester & Tweety Battletech 
Super Bomberman Il S.Cotton Mario Land 3 
Space Invaders Revenge Of Ninja Mickey Mouse 5 
| Adventure Island Il Ax 101 Simpsons & 
King Of Dragons Wing Commander Beanstalk 
| Muscle Bomber Vay 
| S. Real Majhong PIV | Sengoku Densho 
| Astroboy | Pop'n Land | SR 
| SD Battle Gaiden Dungeon Master Il Ninja Nerd 
- NOVITA! | Lamu' || S.Off Road 
HA Amiga. LF1 Circus CD ]l Cabal 
IBM CD _|._NOVITA' Desert Strike 
LawmmoWettianco Eye Of The Beholder È a 
|| Monkey Island INSOLE  — ComputerLand | 
Unnecessary Rough. || Puyo Puyo Il HI TECH IRC Computer Land 
Aladdin Lamp CD | | Street Fighter Il Si eseguono modifiche LACK RAGE 
Doom Sonic Drift universali per megadrive , UTILIZZA SCHEDE DA SALAGIOCHI 
Jack The Ripper Treasure Land megaCD,3DO prodotto e distribuito da Computer Land Italia 
Metal & Lace (sexy) || NBA JAM CARTONI ANIMATI YAMATO ,GRANATA, in Italiano 
DI O .TONI ANIMATI (case varie) VM.18 , SPLATTER. 
CD IBM V.M..18 Pinball Dream Î Modellini di Gundam , Macross , Tekkaman , Patlabor, ..... 


[\VENTITA PER CORRISPONDENZA SU TUTTO IL TERRITORIO NAZIONALE ED ESTERO 
NOLEGGIO IN LOMBARDIA 


Giochi per NINTENDO E MEGADRIVE da £. 49.000 


Ordini per corrispondenza tel. 055/21 .94.91 


GIOCO SHOP: 
Piazza Stazione, 56-57r 
Tel. 055/2 1.46.84 


* fax 055/21.46.84 


I negozi GALAXY: 


ENTERTRINMENT 
SswWsTEm» 


O 


A Firenze le videogamemanie si curano da 


GALANMA 


CALAMAI TEKNO 


Via dei Cimatori, 17r 


Tel. 055/21.94.91 


‘SUPER HIGH TECH GAME 


A_ATARI NEO-GEO 


RE NITAL 


GOMIWLRI 


IUVAO PE: 


UNICA SEDE: 

Via Rivoli, 38 / A 

10043 ORBASSANO (TO) 
Tel, 011 / 903.15.67 

Fax 011/903.46.48 


= VENDITA PER 
CORRISPONDENZA 

- SPEDIZIONI A 
DOMICILIO A MEZZO 
CORRIERE ESPRESSO 
TNT TRACO. 


Per motivi di spazio 
non sono elencati tutti 
i titoli disponibili. 


PREZZI IVA COMPRESA 


SUPER NINTENDO 


SUPER NINTENDO (ITA) 
ADDAMS 2 

ALADDIN 

ALIEN 3 

BART'S NIGHTMARE 
BATTLETOADS 
CASTELVANIA IV 
CONGO'S CAPER 

E - ZERO 

FINAL FIGHT 2 

GOOF TROOP 

KO BOXING 

LEMMINGS 
MECHWARRIOR 
ROBOCOP VS TERMINATOR 
SENSIBLE SOCCER 
SPIDERMAN 

STARWING 

STREET FIGHTER Il Turbo 
SUPER ALESTE 

SUPER BOMBERMAN 
SUPER DOUBLE DRAGON 
SUPER JAMES POND 
SUPER PINBALL 

SUPER STRIKE GUNNER 
SUPER TENNIS 

THE BLUES BROTHERS 
TINY TOON ADVENTURE 
W. W. F. SUPERSTAR 


SUPER OFFERTE 
AMIGA 1200 Kit DYNAMITE (2 GIOCHI + 3 Programmi) £ 
AMIGA 1200 Kit DYNAMITE + HARD-DISK 250 MB 
AMIGA 1200 Kit DYNAMITE + HARD-DISK 340 MB 


699.000 
£. 1.399.000 
£. 1.599.000 
£. 239.000 


NINTENDO 8 BIT (ITA) 
CARTOON WORKSHOP 
GUMSHOE 

INDIANA JONES 

JMMY CONNORS 
KIRBY'S ADVENTURE 
MEGAMEN 3 

RACKET & RIVALS 
RAD RACER 

THE BLUES BROTHERS 
TROLLS IN CRAZYLAND 
GAME BOY (ITA) 
ADVENTURE ISLAND Il 
ALIEN 3 

BRACCIO DI FERRO 2 
BUGS BUNNY 
CASTELIAN 
DARKWING DUCK 

GLI SBULLONATI 
JMMI CONNORS 
KIRBY'S DREAM LAND 
KUNG FU MASTER 

LA SIRENETTA 
LOONEY TUNES 
MICKEY MOUSE 
SNOOPY M. SHOW 
SPEEDY GONZALES 
SUPER JAMES POND 
YOSHI'S COOKIE 


BAZOOKA SNES + 6 GIOCHI 
AMIGA CD 32 

MONITOR COMMODORE 1084S 
MONITOR COMMODORE 1942 
SUPER NINTENDO + 4 GIOCHI 


£. 669.000 
£. 429.000 
£. 745.000 
£. 299.000 


se fio 


i ZI 7, pere corrisvondenza 


SABISbÒ. L20/000.000 INT Vs. 


Fatti | prezzi Sono (0a compresa Tel 03 9 = 6082 088 
Ssomeomze scosse en PREZZI PAZZI PAEZIIN! Suasa 000 


RAGAZZI !! QUESTE LE OFFERTE PAZZE DEL MESEI/ 


PERMD. PERGG 


FIFA SOCCER 95,000 SONIC 3 CHADS 45.000 

FATAL FURY. 69.000 MORTAL KOMBAT 49,000 

STREET OFRAGE2 59.000 — IURASSIC PARI 19.000 

PX-PANZA 55.000 

. 99.000 

COSMIC SPACE 50,000 PERSNES 

SONIC 30! 179,000 FINAL FIGHT 2 59.00 
SUPERSTARWARS 65,000 
WWF ROIAL RAMBLE 65,000 


PERGAME BOY 


BATMAN 2 39.00 

SPIDERMANI 39.000 SPEEDI GONZALES 39.0000 
ADDAMS FAMILY? 39.000 FELIXTHEGAT 45.000 
STAR TREK NEW 39.000 


SUPER THUNDERBLADE 49.000 INBA JAM Il 

SUPER WRESTLEMANIA 69.000 RACE DRIVING 75.000 
TAZMANIA 49.000 SPIDERMAN X-MAN 75.000 
TERMINATOR 2 59.000 STAR TREK 

TEST DRIVE Il 55.000 SUPER CASTELVANIA 4 85.000 
THUNDER FORCE Il 55.000 SUPER NINJA BOY 79.000 
TINY TOONS 89.000 ‘SUPER PUTTY 79.000 
TOM JAM & EARL 2 109.000 72-COIN OP telefona! 
VIRTUAL RACING telefona! 79.000 
WINTER CHALLENGE 69.000 VALKEN 69.000 
X--MAN 75.000 VIRTUAL SOCCER telefona! 
2001 99.000 WOLFCHILD 85.000 


Spedizioni a mezzo posta, fino ui essarimento scorte Altri titoli a richiesta. latta la merce 
è garantita, ed è solo ORIGINALE (Faro, Usa, Tap). Disponibili listiai per rivenditori: 


GAME BOY SUPER NINTENDO SEGA GAME GEAR 


TUTTI I MARCHI E NOMI SOPRA RIPORTATI APPARTENGONO AI LORO LEGITTIMI PROPRIETARI 
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OPERATION STARFISH 


Ok, il buon 
Giancarlo, sebbene 
preso da fiere, 
banche e nessun 
appuntamento col 
dentista (a 
contrario di una 
buona parte della 
redazione) è 
riuscito a 
completare 
l'ultima avventura 
dell'agente 
segreto meno 
segreto del mondo 
(ve lo immaginate 
mentre vi tende un 
agguato dietro un 
angolo, puzzando 
terribilmente di 
pesce?). 

A voi la seconda e 
ultima parte della 
soluzione. 


Alex 
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Sospettavo che ci fosse più di quello che avevo scoper- 
to nel primo speciale in questo settore. E infatti arriva la 
‘conferma sotto forma di un'isoletta con due simpatiche 
Strutture... 


A 6- Divertitevi a cercare Il cubetto nascosto di cui ho 
completamente dimenticato la locazione e che vi per- 
mette di accedere al sistema di guida. 

‘A 12- Passaporto per il settore O: un settore dal difficile 
ritorno. 


ga 
dI 


( 
D4 -Lair of the Mush-Beas 


SETTORE D 
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| Mi è sempre sembrato un po' troppo “isolato” nel- 
la sua struttura. Infatti eccolo diventato una sorta 
di svincolo autostradale in miniatura. Si può acce- 
dere dappertutto in qualsiasi momento. 


Gi - Iniziate a passeggiare sottosopra. Quando il 
terreno vi consentirà di tornar dritti, saltate verso 
sinistra. Non ini- 

| ziate con le obie- 
zioni sciocche del 

| tipo “ma così 
schiatto” oppure 
‘ho paura delle al- 
tezze”, fatelo e 
basta. Anzi fatelo 

| e andate a recu- 

| perare, nell'estre- 
mità în basso a si- 

| nistra del livello, il 
sistema di guida. 

C6 - Sorpassate | 

l'uscita, che sape- 

te come raggiun- 

gere dal numero | 

scorso, e fate sal- 

tare in aria la cas- 

sa di TNT. 

Prendete il Jet e 

usatelo per anda- 

re a recuperare il 

sistema di guida, | 

| leggermente spo- 

| stato sulla sini- 

| ‘stra. 
©8 - In questo li- 

| Vello si trova una 
macchina di stilto- 

| nio nell'estremità 

| in alto a sinistra 

| del livello, Per di- 

| struggeria, biso- 

gna ricorrere a 

una bomba a 
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8D3 -Mozzarella Over Ti 


scoppio ritardato che potete trovare alla fine di un 
tunnel, a cui si accede facendo saltare l'ultima 
cassa di TNT verso destra. La tecnica esatta con- 
siste nel portarsi sotto la macchina di stiltonio e 
lanciare in alto la bomba ogni volta che si deve sa- 
lire usando la rete di vegetazione. 

C10- C'è un pezzo di satellite in alto a destra del 
livello. Facile da prendere; il difficile è trovare il 
percorso per questo livello. 


Uno dei settori che ha subito meno 
rivoluzionamenti nel processo di 
‘completamento dell'avventura. 


53 - Appena fate la vostra comparsa 
nel livello, recatevi su a sinistra. 
Prendete la stella che vedete splen- 
dere nel cubo e saltate su quello ri- 
masto vuoto. Fate un altro saltino e 
colpite il cubo soprastante mentre 
James è voltato verso destra. A que- 
sto punto non dovete far altro che 
‘andare a recuperare il sistema di gui- 
da. 


C11- Anche in questo livello c'è da sperare nella | 
vostra tecnica investigativa. A sinistra del punto di 
partenza, si trova un cubo nascosto. Se riuscite a 
scovarlo, potete usarlo per salire su una serie di 
piattaforme che vi porta ad appropriarvi della taz- 
za gialla. Già che siete da quelle parti, vi consiglio 
anche di attivare l'interruttore che trovate sulla 
strada: vi aiuterà a uscire dal livello. 


Era uno dei livelli più piccoli, è diventa- 
to semplicemente enorme e intricatissi- 
mo. 


E6 - Uno degli avversari più belli che 
‘abbia mai visto în un videogioco è pro- 
prio il pollo di questo livello. 
Comunque, i programmatori, 

ma esasperatamente subdoli, hanno 
ben pensato di mettere sul lato destro 
del livello una serie di piattaforme invi- 
sibili. Saltate verso destra pieni di fidu- 
cia dalle piattaforme che si trovano nel- 
la zona alta dello schermo e andate a 
raggiungere il sistema di guida. 

E7 - Dopo aver fatto esplodere il muro, 
lasciatevi cadere in basso a destra. A 
questo punto dovreste riuscire a sco- 
vare un cubo nascosto vicino al bordo 


Es urdlingion on the Whey] 


7 -Curdloburgi 


Ì 
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F1 - Il sistema di guida per i livelli Ricevete i complimenti alla fine di un 
connessi è pressoché impossibile da _ livello dalla difficoltà veramente ele: 
mancare: è sulla strada da compiere 


mandare în pezzi, Viricordo che do 
vete per for Jggerle tutte pri; 
ma di fro il Dr. Maybe in 
quanto, in ario, l'abbatterlo 
nello scontro fi on avrebbe co 


Ha sempre rappresentato una dura. necessariamente per giungere alla fi 

prova per tutti i giocatori redazionali, De del ivelle SAI 

e con il tampo le cose'si'sono fatte. F7-E qui, invece, ho trovato l'ultimo —F9 - Evviva evvii 
‘Riùdura:lLeggete e;scoprire:e di quel pezzo di satellite che mi mancava, vato l'ultima mi 
che sto parlando. 


Qui ho tro. 
i stiltonio da 


‘Sì deve trovare il modo per 

e blocchi a sinistra dell'usci- 

i (che sono direttamente colle- 

con quello che blocca l'in» 

3 terruttore all'inizio del livello); Giò 
'}° Blue Cheese Badlandsi ‘Che o] permette di raggiungere lo 
è un oggetto che sì trova 

sto dietro l'albero, che si, 


| questo punto si\può andare ad. 
re l'interruttore dilcul sopra 
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Questa è la tipica novità di cui a nessuno interessa. Il nuovo livello) Scoperto) 
non serve a nulla. 


Per trovare, e prendere, il sistema di guida, riferitevi alla possente stri 
sciata che trovate qui sotto. 
J4 - Potete benissimo uscire dal livello delusi. Nulla di speciale: 


Sono stato proprio bravo in queste, 
sezioni, mi ero lasciato) scappare 
proprio poca roba. Peccato Ghelin 
questo caso si trattasse altuna 
macchina per lo stiltonio! 


KB - Tanta fatica per un livello fan 
tasma. Nel numero. scorso! questo. 
livello era citato ma non appariva; 
Cosa significa? Che sono) Umano! 
pure io e avevo sbagliato a manda 
re la schermata dal grafico. 


* GMES 
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pa 10- Wefervillo] 
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Devo ammettere che era nascosto 
bene, ma nulla sfugge al probo JH. 


Ni -Questa è la superclassica frec- 
ciona che vi mette în contatto con il 
mondo esterno, In questo particola- 
re caso, vi porta alla locazione G16. 

N2 - Nulla di troppo complicato, se 
sapete cosa fare. Iniziate subito 
cercando un blocchetto nascosto 
subito sopra quella sorta di lapide 
con la freccia sopra, Colpite il neo- 
comparso blocco con James che 
guarda verso destra. Salite sulla 
piattaforma che si crea e recuperate 
tutto il recuperabile, soprattutto 
l'ombrello. Sfruttando quest'ultimo, 
gettatevi nel vuoto e spingetevi su- 
bito verso destra, infilando il primo 
tunnel che incontrate. Avanzate al- 
legramente e, una volta giunti alla fi- 
ne del tunnel, saltate piuttosto lun- 
go per riuscire ad atterrare su di 
una piattaforma che si trova molto 
vicina al bordo destro del pozzo in 
cui vi state spingendo. La piattafor- 
ma inizierà a salire e, giunta al cul- 


mine del movimento, vi scaricherà 
nelle vicinanze dell'agognato siste- 
ma di guida. 

N3 - Livello sibillino. Andate subito 
a destra, prendete il jet in fondo al 
tunnel che si apre in basso. Tomate 
sui vostri passi e raggiungete 
l'estrema sinistra del livello. 
Raccogliete ciò che vi pare (TUT- 
TO!) e fiondatevi a destra cercando 
di non consumare troppo carburan- 
te. Raggiungete l'uscita e resistete 
all'impulso di infrangere la calotta. 
Piuttosto saltate sulla fila di bloc- 
chetti in alto e, appena vedete sulla 
destra il blocchetto di pietra che va 
in pezzi, rilanciatevi verso l'estre- 
mità sinistra del livello a recuperare 
quel sistema di guida che tanto mi 
ha fatto penare. 

N4 - Nulla di essenziale per l'avven- 
tura, ma un paio di vite extra che 
fanno sempre comodo. Per riuscire 
a recuperarle vi consiglio di servirvi, 
nella vostra caduta, dell'ombrello 
che si raggiunge saltando oltre il 
baratro e sfruttando le scarpe a 
molla che si celano in uno dei bloc- 
chi che troverete lì ad aspettarvi. 


O sta per Occhio. Se proprio volete entrare in 
questa stupenda trappola per giocatori cupidi, 
siate sicuri di poterne uscire o andate prima în 
un livello con il pin point per registrare la posl- 
zione in una password. 


O1- Attivate il secondo interruttore da sinistra e 
poi il terzo. Raccattate tutto quello di cui potre- 
ste sentire bisogno e schiacciate l'ultimo inter- 
ruttore rimasto per accedere al resto del livello. 
Qui fate un bel giretto sul jet e andate a pren- 
dere le vite extra e le tazze superstiti nell'ango- 
lo in alto a sinistra del livello. 

02 -Questo livello è un macello. Ma se volete 
uscire dalla trappola per topi che questa sezio- 
ne costituisce, dovete risolverlo. Per non to- 
gliervi tutto il gusto, non vi dico passo passo! 
cosa dovete fare, sappiate solo che non dovete 
uscire alla prima occasione che vi si presenta, 
bensi continuare e ripulire il tunnel dagli avver- 
sari con James armato di pistola, per poi torna- 
re indietro e permettere a Finnius di trasportare 
le bombe fino a dove veramente serviranno a 
qualcosa. 

Date un'occhiata alla mappa. 
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Con le pive nel sacco per il dottor 
Maybe e le congratulazioni a pioggia 
per James Pond. Tra l’altro, dal conge- 
do del nostro eroe non sembrerebbe in 
progettazione alcun ulteriore seguito. 
Ricordatevi, comunque, che per termi- 
nare il gioco con successo, dovrete 
aver distrutto tutte le macchine di stil- 
tonio per impedire al dottore pazzo di 
conquistare Il mondo e di recuperare 
tutte le componenti del satellite per 
avere una via d'accesso al livello fina- 
le. Non meno importante, anche se 
più facile, è il dover distruggere tutte 
le miniere di formaggio e recuperare 
tutti gli agenti dispersi. 

Spero per voi che conosciate l'ingle- 
se, perché nel finale assisterete a 
uno dei commiati più folli che siano 
mai stati concepiti. 
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OVVEROSIA LA POSTA DI CONSOLEMANIA 


L’ANNOSO PROBLEMA 
DAL GENTIL SESSO 


Carissimi Bovas, 
vi ho già scritto tante volte, ma ora lo 
faccio perché ho dei problemi e qual- 
cosa da dire. Innanzitutto mi riesce dif- 
ficile socializzare con i ragazzi che non 
conosco, per non parfare delle ragazze, 
con le quali non riesco nemmeno a fia- 
tare... un complesso di inferiorità, che 
sto comunque cercando di superare. 
Mi reputo abbastanza carino (e la natu- 
ra è stata buona con me...) (se lo dici 
tu... NdP), ma chissà perché tutte le ra- 
gazze mi snobbano. Dov'è finita la figu- 
ra silenziosa e dura che tanto affascina- 
va le pulzelle? Eccomi qui, mi schifa- 
no... Abbiamo anche fatto un sondag- 
gio in classe sulle preferenze delle ra- 
gazze e sono arrivato penultimo, colle 
zionando voti come X+2<0 (cosa che 
potrebbe anche farvi ridere, vi vedo 
già!) (una volta era capitato pure a me, 
lo confesso... NdP). Indovinate un po' 
chi è arrivato primo? Sarà proprio per 
questo che guardo in tv “Non la Rai" 
(lo so che... ma a me piace Ambra...)? 
Ah, a proposito, ho letto le lettere 
dell'ipotetica suddetta su alcuni vostri 
numeri... Devo dire che una piccola 
speranza ce l'ho avuta (che fosse dav- 
vero lei, intendo), ma se non è così 
spero almeno che chi le ha scritte si 
senta in colpa nei miei riguardi. 

Faccio il Ill Liceo Scientifico e la mia 
classe è una schifezza. Alcuni miei 
compagni sfottono, picchiano, rubano 
a tutti, per poi leccare il sedere ai pro- 
fessori e avere anche buoni voti. lo, che 
mi innamoro facilmente (ovviamente 
non sono mai corrisposto), ho sempre 
una ragazza in testa e non riesco a stu- 
diare, tanto che ho paura di vedere la 
mia pagella quando uscirà (faccela ve- 
dere anche a noi, così ci facciamo due 
ghignate... NdP). 

Sono stato fortunato, dato il mio carat- 
tere chiuso, a trovare amici fidati. Così 
esco, mi diverto, cerco di sembrare 
normale (Ma chi è normale? 
NdaBerzerker). E in tutto questo cosa 
c'entrano le console? Avevo i miei guai 
già prima di diventare VG dipendente! 
Sarà stato il C64 (buon' anima) che non 
usavo quasi mai 0 i fumetti dei “super 
eroi"? O quel fumetto in cui i nemici 
esplodono lasciando interiora e ettolitri 
di sangue sulla terra arida? O tutti i car- 
toni animati che mi sono sorbito duran- 
te l'infanzia? Non credo proprio. Tutti 
abbiamo i nostri problemi e la console 
solo un divertimento, qualcosa che ci 
permette di passare dei momenti sere- 
ni, lontano dalla dura realtà (non sto 


parlando di fuga, ma di evasione). 
Ecco, mi sono sfogato. Se cortesemen- 
te risponderete alle seguenti domande 
vi sarò molto grato. 

1) E' vero che la Psygnosis sta elabo- 
rando un chip che permetterà al MD e 
al MCD di visualizzare 4096 colori su 
schermo, aumentando anche la palet- 
te? (Pare proprio di sì NdP) In questo 
modo non si avrà (col MCD, intendo) 
qualcosa di meglio del Neo Geo, dato 
che i cd possono contenere fino a 650 
MegaByte? (Dipende da come useran- 
no le nuove potenzialità NdP) A quanto 
arriverà la palette? (Boh. NdP) 

2) Quanto costa, comprensivo di IVA, il 
vostro servizio telefonico (non vorrei 
trovare sorprese sulle prossime bollette 
della Sip)? (Intorno alle 650 lire al minu- 
to -635 + IVA- NdP) 

3) Quanto dareste a Ghouls'n'Ghosts 
per MD? E a Flashback? (come mai 
non l' avete recensito?) (GNG è stra- 
vecchio, ma vale ancora il 90% e passa 
che prese all'epoca su Zzapl, 
Flashback non solo è stato recensito, 
ma si è meritato, se non sbaglio, 92 
NaP) 

4) E' vero che Virtua Racing costerà più 
di 200.000 lire?17!? (Un po' come SFII 
NaP) 

Grazie di esistere. 


The Manga Warrior 


P.S. Nel dischetto trovate anche un 
paio di animazioni in formato 
FLI...Quella che preferisco è il motorino 
che corre nonostante il mondo resti fer- 


Caro Manga Warrior, che vuoi che ti di- 
ca? In fondo non sei stato certo l'unico 
che, questo mese, si è lamentato della 
scarsa considerazione in cui è tenuto 
dal gentil sesso. Cosa vuoi farci, il con- 
siglio che posso dare a te e a tutti gli al- 
tri, è quello di avere pazienza. Vi assicu- 
ro che prima 0 poi l'amore corrisposto 
viene per tutti, e a volte nei modi più as- 
surdì e disparati (ne sa qualcosa la mia 
ragazza... NdP). Certo, lo so, quando si 
è soli fa molto male. A volte è impossi- 
bile capime le ragioni, e si pensa che gli 
altri siano più fortunati, che abbiano tut- 
te le donne ai loro piedi, ecc ecc: balle. 
L'importante è non perdere mai la fidu- 
cia in se stessi, quando se ne ha poca. 
Così come è necessario eccedere 
nell'altro senso quando se ne ha trop- 
pa: per una ragazza non c'è niente di 
peggio di un altezzoso che non fa altro 
che lodarsi. Se però sono due “dritte” 
per cuccare, quelle che volete, la rispo- 
sta è più semplice: non ce ne sono. 


Questo perché le ragazze sono esseri 
umani vivi e pensanti, con i loro bravi 
sentimenti e le loro curiosità, le loro ma- 
gagne e, soprattutto, i loro gusti. In ge- 
nerale vi posso dire che essere eccessi- 
vamente romantici non porta mai a 
buoni risultati (si fa un po' la figura delle 
mammolette), così come essere troppo 
‘duri” non porta quasi mai all'effetto 
desiderato... Inzomma, il modo giusto 
di comportarsi è il vostro, presentarvi a 
loro così come siete in ogni occasione: 
qualcuna a cui piacete ci sarà di certo. 
Poi anche le ragazze hanno una loro 
maturazione che le porta, nella maggior 
parte dei casi, a mettersi insieme inizial- 
mente al “bello” solo per il gusto di far 
schiattare d'invidia le amiche, brevi sto- 
rie destinate comunque a non andare 
molto lontano. Bene, a queste di solito 
segue una più accurata ricerca del ra- 
gazzo “ideale” con la quale si va parti- 
colarmente d'accordo e ci si sente ve- 
ramente realizzate. E' qui che l'aspetto 
fisico inizia a perdere importanza. E poi 
‘mettiamocelo in testa: non è bello ciò 
che è bello, ma solo ciò che piace... 
Eccolo il punto. PIACERE. Come si fa a 
‘piacere” a qualcuno? Francamente, 
non l'ho ancora capito neppure io. Non 
è solo questione di carattere, di aspet- 
to, di posizione economica... E' un 
tutt'uno, una sorta di media dove cia- 
“scuna componente assume più o meno 
importanza a seconda del “qualcuno” 
di cui sopra, dei suoi gusti, di ciò che 
vuole dal suo ragazzo, e così via. Tante 
parole per niente, me ne rendo conto, 
ma spero comunque di essere stato 
d'aiuto anche ad Andrea Romeo (sii un 
pelino più modesto quando ti presenti, 
e pettinati. Per il resto, complimenti 
NaP). 


A PROPOSITO 
DI RAGAZZE... 


Cari Bovas, sono una lettrice accanita 
della vostra rivista (anche se non la co- 
nosco da molto), ho deciso di scrivervi 
(oltre che per farvi i complimenti) per- 
ché ho trovato veramente triste la lette- 
ra di Edward mani di Forbice pubblica- 
ta su CM #26, e mi piacerebbe potergli 
dare un po’ di incoraggiamento, lo so 
che le parole di una sconosciuta po- 
tranno valere poco per lui, ma, piutto- 
sto che non fare nulla io ci tento (ah, se 
tutti facessero come te: questo mondo 
sarebbe certamente migliore. Non sto 
scherzando. NdP). Innanzi tutto devo 
dire che anch'io mi sono trovata in una 
situazione del genere ai tempi delle me- 
die, cioè, ora che Sono in seconda su- 
periore sono veramente pochi (due o 
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tre) i miei compagni delle medie che mi 
‘SALUTANO, ma me ne sono fatta una 
ragione anche perché sono riuscita (do- 
po 17 anni di ricerche) ad avere una ve- 
fa amica, e le mie compagne di scuola 
‘si dimostrano veramente interessate a 
coltivare un'amicizia, parlare con qual- 
‘cuno ci aiuta a sentirci meno soli... 
Forse non cì crederai, ma io HO CAPI- 
TO VERAMENTE perché hai tentato di 
farla finita dopo che il Milan ha perso, e 
capisco anche di più perché resti chiu- 
‘so in casa. Una cosa sola vorrei chie- 
derti: “Ma i tuoi genitori dove sono stati, 
in tutto questo periodo della tua vita?” 
Magari non hanno potuto aiutarti, 0 for- 
‘se non hai mai chiesto loro aiuto... E poi 
se | tuoi “amici” -come li definisci-, an- 
cora se ne sono fregati di te, fregatene 
‘anche tu di loro e cerca qualcuno che 
non voglia solo sapere il tuo nome... 
Senti... Non voglio sembrare una che fa 
prediche, anche perché ho solo 17 an- 
ni, ma un consiglio vorrei dartelo: toa 
a Scuola!!! E soprattutto esci di casa, 
trovati una ragazza (sì, come se fosse 
facile! Prova un po' a leggere la lettera 
che precede... NdP), lo so che sono co- 
‘se che possono sembrare difficili da at- 
tuare, ma bisogna provare lo stesso, in 
fondo tentar non nuoce. 
Nel mio caso il problema è stato (ed è) 
‘semplice timidezza, nel tuo caso penso 
EORogesa Ha Orca ma in ogni 
modo non arrenderti. Anche io, inoltre, 
considero i ragazzi di CM miei amici, 
ma (senza nulla togliere loro), non credo 
che tu possa vivere per sempre solo 
con loro; c'è bisogno di qualcosa di più 
ella vita, penso che lo sappia anche tu. 


Anna 


PS: mi piacerebbe sapere cosa pensi di 
quello che ti ho scritto. Ciao da (ormai) 
una tua amica (per l'indirizzo vedi 
“Amici di Consolemania" NdP), 


Che dire, carissima Anna: nel bene 0 nel 
male hai colto nel segno. Non bi 

‘prestare attenzione alle critiche futili, co- 
SÌ come si deve ignorare il comporta- 
mento menefreghista di chi ci sta a fian- 
co. E non ci si deve mai prostrare in un 
arrendevole fatalismo quando le cose 
non vanno per il verso giusto. Scusate 
l'espressione, ma bisogna tirare fuori le 
palle. Tentare non nuoce, certo. Anche 
se a volte può far male. Un amore rifiu- 
tato fa certamente male, ma il rimorso di 
non averci mai provato è ancora più 
grande... Quindi, ecco un messaggio ri- 
Servato a tutti coloro che hanno dei pro- 
blemni: alzatevi, lottate, ficcatevi in testa 
che nessuno -e dico nessuno- è perfet- 


Imparato, non si sbaglia più. Augh!!! 


L'OMBRA 
DI ALLEORI... 


Bravi Bovas, chi vi scrive è Andrea, un 
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ragazzo di 13 anni che abita nella tran- 
quilla città di Udine. Possiedo un Mega 
Drive, console che ritengo essere la mi- 
gliore e giochi quali SF2, Fifa 
Intemational Soccer, T2... 

Premetto che non Sono un super eroe, 
né Iron Man né uno dei vari pazzoidi 
che vi scrivono, non sono neanche un 
grande smanettone del joypad; passo 
Una mezz'ora al giomo davanti al video 
quando sono solo, un'ora e più quando 
sono in compagnia di amici. Tutto nella 
regola, quindi. Leggo Nathan Never e 


. Per 
ascolto un po' di tutto, mi ispirano parti 
colarmente i Guns e i Queen. Gioco a 
pallavolo dalla bellezza di cinque anni, 
mi diverto un mondo con gli amici e co- 


me potrebbe esserlo il solitario con le 
carte. Giocare con una console, però, 
non deve essere la vita. E' questo il mo- 
tivo principale per cui vi ho scritto: vor- 
rei portare l'esempio di un mio ex caro 
‘amico, che da quando era un infante ha 
“sempre amato i a tal punto 
da supplicare i genitori di comprargli, 
durante le elementari, il vecchio Nes. 
Beh, i suoi, che già lo viziavano lo han- 
no accontentato, regalandogli il Nes e 
due bei giochilli. Da quando ha le con- 
sole (ora possiede anche il Super Nes), 
non è più lui. Passa dalle quattro alle 
cinque ore al giorno davanti allo scher- 
mo, come un , a smanettare il 
joypad in continuazione. Ha troncato 
con lo sport, s'è fatto bocciare due vol- 
te alle medie, ha un brutto rapporto con 
la sua famiglia e ha troncato la nostra 
amicizia. E perché? Per i videogiochi. 
Mi ha deluso, mi ha fatto male dentro. 
Ha frequentato per un po' alcune sale 
‘giochi qui vicino e ha fatto amicizia con 
Verì e propri teppisti (dite quel che vole- 
te, ma in quei posti non gira sempre 
bella gente. Non per dire, ma una volta 
mi hanno anche offerto droga, e ho 13 
‘annîfnon penso che gli ggeccatoi sia- 
no particolarmente sensibili al problema 
dell'età media dei loro clienti... NdAlex). 
Così facendo, è diventato anche lui co- 
me i suoi amici. 
Questo è accaduto perché si è isolato, 
perché il suo migliore amico era diven- 
tato la sua macchina (Non ti sei mai 
chiesto il motivo di ciò? NdD). Fino a 
che punto il videogiocare può essere un 
qualcosa definibile “passatempo”? E a 
quali estremi può essere ritenuto “dro- 
“ga”? Le mie conclusioni sono che il vi- 
‘deogame non è la vita. Se non gioco un 
giorno con Street Fighter, non muoio. 
Lancio un appello a tutti i ragazzi: le co- 
se importanti sono altre, non dimenti- 
chiamole! Le amicizie con i coetanei, i 
rapporti con i genitori, uno sport... Se 
potessi tomare indietro avvertirei il mio 
‘amico, che ora è come “inesistente”, 
avrei impedito che la sua vita fosse 
‘oscurata dall'ombra di una console. 


Andrea Kleiner 


P.S. Non chiedo di essere pubblicato, 
sarebbe un'aspettativa troppo ambizio- 


sa. Volevo esprimere qualcosa, che 
‘spero sia stata chiara, a voi redattori, 
che vivete a stretto contatto con il mon- 
‘do videoludico. 


chiatra redazionale, ovvero il dott. 
Alieori, famoso tra i lettori più affezionati 
per le sue lettere di denuncia verso il 
mondo videoludico. Beh, mi dispiace 
contestare così apertamente le tue tesi, 
ma non mi trovo per niente d'accordo 
con te. Quanto tu hai voluto farci inten- 
dere è che il tuo ex amico sia stato rovi- 
nato esclusivamente dalle sue console, 
ovvero sostieni che se il ragazzo in que- 
stione non le avesse avute tutto 

non sarebbe successo. Quello di cui 
non ti sei preoccupato è chiederti il per- 
ché un ragazzo decida di isolarsi dal 
mondo giocando con la propria conso- 
Je, e la cosa è ben diversa. ll fatto che tu 
dica che questo tuo ex amico fosse an- 
che molto viziato non mi torna affatto 
nuovo. Anch'lo, quando ero un poppan- 
te, conoscevo molti bambini viziati fino 
allo spasimo dai genitori, che pieni zep- 
pi di soldi, non riuscivano a dimostrare il 
loro affetto verso i figli se non in quella 
maniera. Avevano tutti i giocattoli chi io 
desideravo ma che non avevo mai otte» 
nuto, come la collezione completa dei 
Masters (compresi tutti | mezzi e le for- 


do li guardavo ci stavo molto male e li 
invidiavo, non perché i miei mi avessero 
fatto mancare qualcosa, ma semplice- 
mente perché io non ero come loro (ra- 


nella vita di codesto redattore? NaP), 
Beh, ora quei bambini (me compreso) 
(mah, ho i miei dubbi NdP) sono cre- 
sciuti, l'invidia è passata col crescere. lo 
sono una persona normalissima, mi 


meno due 0 be bocciare per giunta n 
scuole superiori a pagamento di bassa 
qualità (e sono pochi quelli che ci sono 
riusciti), vedo solo insicurezza nel loro 
atteggiamento. ll fatto di aver potuto di- 
sporre di ogni cosa ha rallentato la loro 
maturazione, li ha conservati in stato di 
ibemazione sotto una campana d'oro 
zecchino. Erano abituati ad avere tutto 
‘senza fatica, beh, la pacchia è finita pre- 
sto, a parte la tua famiglia (e a volte 
‘neanche quella) è i 


questi problemi si sono verificati, si r- 
chiudono in se stessi, a volte trovano 
una console 0 una sala giochi mal fre- 
quentata. Il succo del discorso è che 
una delle cose più importanti è l'educa- 
zione che si riceve nei primi anni di vita: 
essa ha il potere di influenzare tutto il - 
manente corso dell'esistenza di un indi- 


viduo. Questo almeno è il mio pensiero, 
maturato negli anni con esempi palesi 
davanti agli occhi. Prova a riflettere su 
quel che ti ho detto e vedi se ora sei 


Ciao Bovas di Console Mania, sono un 
vostro fedele lettore che vi reputa una 
delle migliori riviste del settore, nono- 
Stante tutto però ho da farvi qualche cri- 
tica. 


Le vostre recensioni sono troppo incon- 
cludenti, banali e con valutazioni troppo 
alte. Le banalità si posso ovviare to- 
gliendo la presentazione che fate ad un 
gioco, ad esempio la recensione di 
Rodland per Nes o quella di Super 


numero 26). Non vi sto dicendo di fare 
delle recensioni seriose, ma qualche 
battuta mentre spiegate le qualità tecni- 
che del gioco sarebbe già una bella in- 
novazione. 

Le valutazioni infine si basano troppo 
sulla grafica e sul sonoro, mettendo in 
secondo piano la giocabilità (e a mio 
avviso cosa serve comprare una super 
console con mega grafica e sonoro se 
in fondo ci si diverte di più con un mo- 
destissimo Nes?), 

Soluzione: date due voti globali di cui 
uno riguarda la giocabilità e la longevità 
mentre l'altro il solito valore globale. Ma 
dopo tutte queste critiche ci sarà qual- 
cosa che può andare? Eccomel 


- Le foto sono fenomenali. 

- Le rubriche sui giochi da tavolo. 

- La posta (grazie, NdD). 

Ebbene sì, la rubrica che muove più cri- 
tiche è quella che apprezzo di più per- 
ché non è la solita minestra riscaldata, 
‘su Console Mania ho potuto iniziare a 
corrispondere con una ragazza di 
Napoli (vi ricordate di Manila?), si pos- 
sono trattare argomenti che neanche ri- 
viste specializzate cercano di trattare 
(alienazione non sempre dovuta ai vi- 
deogiochi, cause di aspiranti suicidi, di- 
‘scriminazione che anche se non è raz- 
ziale non vuol dire che non sia meno 
soggetta all'ignoranza della gente). Ed è 


per questo motivo che vi volevo chiede- | 


re se potevate pubblicare il mio indirizzo 
{o trovate a fine lettera... NdD). Se to- 
glierete anche quei pochi difetti elencati 
qui sopra sarete una delle migliori riviste 
in circolazione e con ciò non voglio rife- 
rirmi solo a quelle per console. A buon 
intenditore poche parole. Un saluto e 
complimenti. 

Pennini Mauro - via Poliziano 21 - 
41042 Fiorano (MO). 


P.S. Sarei intenzionato a comprare una 
nuova console, sono orientato verso il 
3DO, l'Amiga CD32 ed il Jaguar. Quale 
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ARIVIVIS VI OFFRE L'ASSISTENZA PER | VOSTRI APPARECCHI, “RIPARIAMO LE VOSTRE CONSOLLE IN TEMPI BREVISSIMI” 


BOVAS'HARDCAFE' 


mi consigliate? Vi dico subito che per la 
console potrei anche spendere una ci- 
fra pari all'acquisto di un 3DO, ma non 
sono intenzionato a spendere più di 
150.000 per un gioco. | miei giochi pre- 
feriti sono le avventure e gli rpg. 


Allora, togliamoci subito il dente e par- 
liamo un po' delle critiche che tu ci hai 
rivolto. Dunque, a parte ll fatto che due 
voti globali confonderebbero solo le 
idee ai più, non credo che le nostre re- 
censioni siano così brutte come tu le di- 


le, ma non mi sembra proprio che le re- 
censioni siano inconcludenti 0 banali, 
se mai originali. Per quello che riguarda 
| voti è difficile esprimere un parere, a 
volte concordo con te, qualche gioco 
meriterebbe un po' di meno, a volte so- 
no pienamente d'accordo con Î voti de- 
gli altri recensori (inutile dire che con- 
cordo pienamente con i voti dati da me 
| stesso). Mi sembra comunque normale 
un'oscillazione di qualche punto a se- 
conda del redattore, fortunatamente 
ognuno ha i suoi gusti, i nostri voti non 
vanno intesi di certo come una bibbia, 
sono solo dei suggerimenti per indirz- 
zarvi verso prodotti di qualità evitando i 
| cosiddetti bidoni. Mi fa molto piacere 
che qualcuno apprezzi il BHC, di certo 
non possiamo dire di esseri psicologi, 
sociologi 0 vattelappesca, quindi non 
abbiamo di certo pretese di essere in- 
fallbil, il nostro comunque è il punto di 
vita gui come vo) GOL ela 
stessa epoca e con gli stessi, È 
Per quanto riguarda le delicidazioni 
tecniche da te richieste, prova un po' a 
dare un'occhiata alle altre lettere, trove- 
rai sicuramente una risposta al tuoi 
quesiti... (Studiati per bene 
Ani invece, 


non è affatto male... NdAlex) 


| Eccelsa e ultrasimpatica redazione di 
Console Mania, sono un ragazzo di 15 
anni, mi chiamo Paolo e inizio subito 
col farvi un complimento: siete senza 
ombra di dubbio i migliori del settore. 
| Sono un felice possessore di Mega 
Drive da circa due anni e ho imparato 
ad apprezzare le sue doti (Thunder 
Force IV ed Hellfire sono il massimo!). 
| Ora, però, vedo venirmi incontro il nuo- 
vo mondo dei 32 bit (avrei detto anche 
64 bit ma non ho molta fiducia nel 
Jaguar e il fatto che la suddetta conso- 
le sia priva di CD-Rom mi lascia molto 
perplesso) e ormai sono fermamente 
intenzionato ad acquistare una di que- 
ste fantastiche macchine, confessando 
di essere stato travolto dal loro fascino. 
Il problema principale che mi pongo 
| adesso è però questo?i2! 

Personalmente propendo per il CD32, 

per la sua economicità e per i suoi titoli 
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(vedi TFX, Mortal Kombat, Rise of The 
Robots). In ogni caso voglio porvi que- 
sti quesiti per avere le idee chiare: 

1) A che velocità girano i microproces- 
sori di CDS2 e del 3DO? 

2) Il Full Motion Video per CD32 quanto 
costa? 

3) Quali sono le sostanziali differenze 
fra 1300 el CD32? 

4) | megabyte di un CD vengono utliz- 
zati veramente tutti? 

5) Voi confidate nell’Atari Jaguar? 

6) Insomma, quale console mi consi- 
gliatel?1? 


Paolo 


A quanto pare molti di voi hanno deciso 
di affiancare alla propria console (Mega 
Drive o Super Famicom che sia) una 
nuova macchina munita di CD-Rom, 
ma ancora i dubbi sulla mac- 
china da acquistare. Sarà, come ho già 
più volte ripetuto il tempo che dirà chi 
ha avuto ragione. Ma passiamo alle ri- 
poste: Il CD32 ha lo stesso processore 
contenuto nell'A1200, e cioè un 68020, 
e più precisamente un 68EC20, ovvero 
un 68020 privato dell'MMU (il proces- 
sore non è in grado, quindi, di gestire la 
memoria virtuale, ma per una console la 
cosa non ha importanza). ll 3D0 monta 
un processore RISC a 32bit. 
2) Il Full Motion Video per CD32 si do- 
vrebbe intorno a L-480.000. 
3) davvero una gran bella domanda, 
non c'è che dire. Le differenze sono pa- 
recchie, a partire dal look della macchi- 
na per giungere alla componentistica 
elettronica intera. 
4) Dipende ovviamente da quello che si 
deve fare. Non è detto che tutti i giochi 
debbano utilizzarle per forza tutto lo 
spazio a disposizione. Ci saranno co- 
munque titoli (come Microcosm) che lo 
utilizzeranno in grande quantità. Sulla 
carta risulta un'ottima console, ma il fat- 
to che utilizzi ancora cartucce mi lascia 
un po' perplesso... Il CD32 è proprio 
una gran bella macchina, non ha un 
prezzo eccessivo e i titoli in amivo sono 
parecchi (ho avuto modo di giocare a 
Microcosm e ti posso assicurare che è 
veramente il massimo), in totale un 
buon investimento. Il 3DO è un po' il 
Neo Geo della situazione, il prezzo della 
macchina è elevato e i titoli offrono si- 
curamente di più ma sono anche più 
cari. La scelta quindi è direttamente 
collegata alle tue disponibilità econorni- 
che. Se vuoi proprio il massimo opta 
per il 3DO, se invece ritieni più impor- 
tante il rapporto qualità/prezzo ti consi- 
glio vivamente il CD32. Spero di averti 
idee... 


6) Quella che ti piace di più, compatibi- 
mente alla cifra che intendi spendere... 
(Ribadisco l'invito a leggere 
Anteprimania... NdAlex) 


PERCHE” SE LA MUCCA 
FA MU IL MERLO 
NON FA ME? 


Simpaticissimi e miticissimi Bovas, so- 
no un ragazzo super appassionato del 
mondo delle console, mi chiamo 
Massimiliano. Posseggo un Sega Mega 
Drive che però ho da un po' di tempo 
messo in disparte perché attirato dalle 
super fantastiche immagini dei giochi 
su 3DO pubblicate sulla vostra rivista. 
Mi rivolgo a voi espertoni delle console 
per avere chiariti alcuni dettagli che mi 
potranno orientare sui miei futurì acqui- 
sti. Innanzitutto, secondo voi, qual'è la 
migliore console tra 3DO e Jaguar? 
Perché? Qual'è la più potente sempre 
tra 3DO e Jaguar? Perché? Per quanto 
riguarda la potenza, sul numero di feb- 
braio, un ragazzo vi ha posto la stessa 
domanda, e voi gli avete risposto che la 
console più potente tra le due, almeno 
sulla carta, è il 3DO, ora io vorrei sape- 
re da cosa derivi questa vostra convin- 
zione. Quale essere (sempre 
tra le due) quella che riscontrerà in futu- 
ro un successo maggiore? Perché? 
Con l'avvento di un supporto CD per 
Jaguar, questa console supe- 
rare l'insuperabile 3DO? Insomma, io 


‘sente sia l'aspetto hardware che quello 
“software? 


Spero che questa lettera arrivi a desti- 
nazione e sia pubblicata e spero che le 
vostre risposte siano esaurienti come al 
solito, saluti Bovas... 


Massimiliano 


Caro Massimiliano, scusa se ho un po' 
tagliuzzato la tua lettera, ma la carenza 
di spazio lo ha reso indispensabile per 
la pubblicazione. Cercherò di rispon- 
derti in modo accurato: dunque, da 
qualche anno si parla di questo fanto- 
matico CD-Rom, che non è nient'altro 
che un comunissimo CD da 12 centi- 
metri contenente dati di vario genere, 
che possono essere immagini, suoni, 
programmi e via dicendo. Fino a poco 
tempo fa, comunque, non si teneva 
molto in considerazione questo suppor- 
to, ne è prova inconfutabile lo scarso 
successo riscontrato dal CDTV 0 dal 
Mega CD, ma in questo ultimo anno le 
cose stanno davvero cambiando. A 
parte il fatto che produrre CD risulti 
molto più economico che pubblicare ti- 
toli sotto forma di cartuccia, il vantaggio 
maggiore lo si ottiene dalla quantità di 
dati immagazzinabili. Mentre la capien- 
za di una cartuccia è in media di circa 
16 Megabit (ovvero 2048 K, per essere 
pignoli), su CD è possibile immagazzi- 
nare più di 500Mega (e questa volta si 
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ROAD BLASTERS S5000.AP icon BS Lit. 25.000 
ADORA] Sao? | © | Seca cussiESARcADE | tosco ue it. 25. 

AVANGIGGS SOCCER“ 100000EUR = tm JOYPAD MD 

SANE ARI 106000.4P PAGHTER:2 6 BUTTON SuoRa GUSCIO x GBOY 
COZIS Lpohnas SAR Lit. 19.000 
fai AMIGA CD-32 22000 

STORMLORD 3I000AP 88000 EUR 

STREET AIGHIEA 2 PLUS 13S000AP cHucK ROCK S000RR “AOL 

STREETS OF RAGE2 109000 UP ALY HARDER SORA MENACER + 
STREETS DF AGES 1820004? AES PON 2 ROROCOO | SIOE 

STRIDER SBO00ELA 

ce PARTI rie ai JOYSTICK MD 6 GIOCHI x MD 
TAZ-MANA 66000 AP MORPH 7900 PIGHTER:1 SBUITON 2200808 Lit. 135.000 
TINY TOON ADVENTURES SAGOOEUR NIGEL MANSELL'S WORLD EOOOOELR FIGHIERS PRO 6 BUTTON S00080R AIZ25 

TOEIAM A EARL2 122000 AP OVER » LUNARE 79008 FIGHTING BOY 10600088 

ToKI CIULLI PROECTA 2008 RIASHFIRE RED) 19000608 

TREASURELAND ADVENTURE 119.000. P SEEK d DESTROY BORA SONCOM TACSO 000 LA MEGA-CD 2 
Ransnaieo © Tisana ||| | Suevcinsortuev | Saga 10 GIOCHI 
TURILES FIGHTERS 13500088 + 

RIVA RACING 1r9000.AP SEPIRUER FIDI TELEFONA 

WORLD OF ILLUSION GODI LP SUMBER OL YMPICS SMRA Lit. 999.000 
XMEN SSR FROLS CIELI 

a rea | oa? CELL SUBITO! 


ABBIAMO 


CONSOLES x CONSOLES & CONSOLES X CONSOLES TUTTE LE 
(SUPERLMES EURO PAL + SUPERSCOPE +6 GIOCHI GAME GEAR EURO + 4 GIOCHI 279000 NOVITA' PER 
Sena nA SSA pn 
MEGKDRIVE 2 JAPAN PAL + 1 JOYPAD BB è 1 GIOCO 28900) = GAMEBOVEURO» GIOCO 149000 PC - AMIGA 
IRR E II NI Re n 
AMA COS + TIOVPAO 2 GIOCHI GPIIDO  GAUEBOVELRO ; TETAS resa CD-ROM 


SPESE POSTALI FISSE Lit. 6.000 - EVASIONE ORDINI IN 12 ORE - SODDISFATTI O RIMBORSATI 
I PREZZI SONO IVA INCLUSA E POSSONO SUBIRE VARIAZIONI - LA MERCE E' TUTTA ORIGINALE 
VASTO ASSORTIMENTO ACCESSORI - ADATTATORI - BORSE - ARTICOLI DI IMPORTAZIONE 


parla di megabyte, ovvero 500.000k) di 
dati, A questo punto avrai capito che 
‘propendo maggiormente per una mac- 
china già fomita con il CD di serie. Tieni 
| comunque presente che nella scelta di 
| una console si devono guardare so- 
| prattutto i titoli disponibili, e mi sembra 
‘ancora troppo presto per parlare. Per 
|| quel che riguarda il successo di uno 0 
dell'altro sistema nel futuro ti ricordo 
quanto ho appena detto: la 
sembra orientata nella direzione del 
CD-Rom, quindi tira un po' tu le som- 
me... (E leggiti Anteprimania. NdAlex) 


Buongiorno Bovas, il mio nome è MDP 
e sono qui perché avevo voglia di scri- 
vervi un po'. La vostra rivista è sicura- 
mente la migliore nel settore, l'unica 
cosa è che manca lo spazio demenzia- 
le scritto da voi Bovas su Zzap!. Visto 


ta stabile su The Games Machine. 
Quindi, se vuoi leggerlo ti conviene 
aper agciccia è anprsi TEM. 


o paghi subito? NdAlex) No eh? 
Vabbè, almeno ci ho provato. Ci sono 
un paio di cosucce che mi hanno vera- 
mente disturbato: 


1} fatto che, per ottenere la pubbice- 
necessario 


zione, sia ‘avere Un COoMpu- 
ter (forse ho un po' esagerato), visto 


illuminata rubrica, ma credo 


‘che domanda: 
1) Che fine ha fatto il Gab? Era uno dei 
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miei preferiti. 

2) Ho bisogno di sapere una cosa: sol- 
levate il piede destro, alzate il braccio 
Sinistro, chiudete l'occhio destro, ab- 
bassatevi con il braccio 
alzato e il piede sinistro, fate una rota- 
zione di 74 gradi, sputate per terra, poi 
fate la verticale tenendovi soltanto con 
il braccio alzato (ll sinistro) e la vostra 
‘energia mentale. Fate un saltino, fatene 
un altro e ditemi: che impressione ave- 
‘te avuto? 


Utimato A Combat perl NES: nono 

, ma nella realtà l'F18 è 
PIÙ lento ded (i Sono ica 0,5 ma: 
ch di differenza) (bella domanda... 
Ndl 


4) Non è che il Mega Drive vi stà un po' 
sullattrezzo? 


5) Ho bisogno di sapere una cosa: sta- 
vo beatamente giocando a Thunder 
Force IV, quando casualmente lo finii 
(in due giomi ah, ah, ah). La fine è bel- 
la, ma ci ho capito poco. La la cosa 
che ho capito meno è questa: se date 
un'occhiata al sound test a gioco finito, 
troverete anche tutte le musiche finali 
(una per ogni livello di difficoltà. Fin qui 
ci siamo, ma oltre a queste belle musi- 
che ci sono in più altri 10 brani che il 
MD chiama “Omake”. | suddetti brani 
‘sono anche fatti bene, solo che nel gio- 
co non vengono utilizzati in nessun l- 
vello. In più mancano alcune musiche 
che invece durante il gioco appaiono. 
Qualcuno di voi ne sa qualcosa? 


ne dei livelli in Taz-Mania si otteneva 
premendo A, B, C e start in entrambi i 


Bene, ora, dall'alto dei cieli vi saluto. La 
firma non la metto. 


MX 


Bene, c'è molto da discutere e il tempo 
stringe, quindi bando alle ciance. In pri- 
mo luogo nessuno ha mai scritto che 
per essere pubblicati sia necessario a 
tutti i costi inviare la lettera già editata 


niente da dire, se vuoi trovare da dire a 
‘qualcuno non lo devi fare in modo indi- 
‘esplicitamente 


2) La stessa che si prova a guardarti in 


BOVAS':HARDCAFE' 


‘andare. E allora si rifugiano davanti al 
televisore, a vedersi un programma op- | 
pure a videogiocare. Non crediate che | 


50 che bi sslerme sini pù tale 


quili, grazie... 
4) Se non ce lo appoggio sopra no. 
“Seriamente non mi sembra proprio. 

5) Tempo fa era stato pubblicato un 
trucco (che ora non ricordo) per ag- 


censione. In più, se uno mi dice “entra- 

te nello schermo delle opzioni” ma non 

mi dice che per farlo ci vuole un trucco 

{a volte l'accesso è già consentito nor- 

malmente) e non posso di certo so- 
Invito 


più precisi.. 


mente parlando o giocando. 
Personalmente ho trovato più amici in 
sala giochi che a scuola, non semplice- 
mente legati da un hobby in comune, 
ma amici veri, con cui sì discute di 


neppure sapere 
sia, e via dicendo. (Semplicemente 
perché secondo una teoria molto in vo- 
ga tra i sociologi, gli psicologi, e i psi- 
colesi vari, Tizio legge i fumetti splatter 
mentre ascolta le chitarre a tutto volu- 
me, poi si rimpinza di violenza gratuita 
giocando a Mortal Kombat, dopodiché 
va allo stadio armato di coltellino... 
NaP). 


Vi è però il rovescio della medaglia: è 
vero che molti ragazzi, specialmente in 
città, spendono la loro giornata incollati 
alle console, e non escono perché non 
‘hanno amici o perché non sanno dove 


queste persone siano poche, anzi sono | 
già fin troppe, e se qualcuno di voi ne 
conosce qualcuna, vi prego di invitaria 
a uscire. Vi saluto con amicizia e vi rin- 
grazio del tempo che mi avete dedica- 
to. 


Una Voce Insignificante 


Carissima voce, devo dire che la tua 
letterina, scritta ordinatamente con la 
macchina da scrivere, mi ha colpito. Mi 


‘purtroppo 
po criminalizzare i videogiochi. Infatti, 
questi ultimi sono un hobby, una pas- 
sione, e come tale possono portare 
all'alienazione (così come c'è gente che 
‘sta in moto dalla mattina alla sera, che 
non si perde un disco nuovo, che non 
fa altro che ammirare e rimirare la pro- 
pria collezione di francobolli, ecc ecc). 
‘Ma è un caso su tanti, non è per que- 
sto il caso di demonizzare l'intera cate- 
goria dei videogiocatori (così come 
aveva implicitamente fatto Il sig. 
Alieor). date retta a quanto 


i 
I 
ti 


che tutti gli altri gli hanno negato. 
Spesso tutto è causato da un eccesso 
di timidezza, mi sa che proprio a voi 
“normali” tocca fare la prima mossa. | 
Che dite, ho ragione? 


Anche questo mese si è parlato di tan- 
te cose, tuttavia le lettere erano tante e 
rispondere a tutte, come al soli 
stato impossibile. Così ecco a voi la | 
microposta, con la quale intendiamo | 
‘accontentare anche tutti coloro che ci 

hanno chiesto o proposto qualcosa di 
interessante, ma che per un motivo o 
per l'altro, non sono stati pubblicati. 
Direi di cominciare con Luca ‘72, che ci 
video-razzi 


tende a dividere le persone e a catalo- 
garle, come oggetti 0 animali. Non sa- 
rebbe ora di finirla? Se a una persona 


i 
i 
È 


. Bah. 
cordi nel lontano 91 quali e quante po- 
lemiche nacquero su TGM e Zzap! 
(Che è stata una gloriosa testata della 
nostra stessa casa ecitrice, caro Alex, 
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A NAPOLI IL PRIMO T 
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SUPER TENNIS FINAL FIGHT Il 
GOOF TROOP S. WWF WRESTLE MO SARAVDLOARIEMAR 
S. JAMES POND ALIEN 3 
MECHWARRIOR BUBSY ROLE MOST DIAMOND 


} S. STRIKE GUNN. VIDEO inte DICMENIGTO GI 
CONGO'S CAPER BATTLE TOADS Il VIDEOGIOCHIEZ:;UMIE ROC 


BLUES BROTHERS S. ALESTE AL SUD LA PIU GRAND 
5. ADV. ISLAND | G. FOREMAN BOX VMIISTAZIONI Ds Sammota 


TINY TOONS BART'S î 
CHIEDI SUBITO IL PROGRAMMA 
LEMMINGS NIGHTMARE ED I MODULI D'ISCRIZIONE * 


/ NoLeGGIO CARTUCCE MEGADRIVE 
F AV (0) L (0) S A SUPERFAMICOM / SUPERNINTENDO 
OFFERTA PERMUTA DIRETTA E C/VENDITA USATO 
Convenzioni con club e associazioni 
T U TT (0) A SPEDIZIONI POSTALI E TRAMITE CORRIERE EVASIONE ORDINI ENTRO LE 24 ORE 


LIRE 60.000 CHIEDI GRATIS | NOSTRI CATALOGHI 


TAGLIANDO DA COMPILARE E SPEDIRE PER ISCRIVERSI AL COGNOME 
INDIRIZZO: 


i “GIOCO E STRATEGIA CLUB” cm Ci 
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D 
A 
U 
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A 
E 
G 
I 
AF 
P fi 
P fi 
Of 
E È 


PER ULTERIORI INFORMAZIONI TELEFONARE 


mi rammarica che lo ignori. 
l'intro del BHC #28 NdP)(non lo ignoro, 
cerco solo di dimenticarlo per contro- 


- Si veda 


bilanciare in redazione l'effetto 
“com'era bello bravo buono simpatico 
super Zzap!" di voi Bovas NdAlex), so- 
lo perché CM ancora non c'era e le re- 
censioni delle cartucce venivano pub- 
blicate i? Melfr, l'eremita del XX seco- 
lo, è tomato nuovamente per raccon- 
tarci la triste cronaca di una giornata di 
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scuola, “l'insegnante sta interrogando 
un ragazzo che umilmente si sottomet- 
te alla sua frusta chiodata, cercando di 
trattenere i supplichevoli gemiti di dolo- 
re ... Le mura sono umide e fetide, con 
dei vistosi schizzi rossi (e chi è passa- 
to, Jason? NdP)", e poi ci narra della 
sua unica amicizia, il diario scolastico, 
con le sue barzellette, le sue foto, i di- 
segni... Melfir, da' retta a me, forse è 
meglio se ti curi (così la pianti di scrive- 


re lettere da psicolabile a 
Consolemania, e soprattutto puoi dare 
un taglio ai tuoi stupidi scherzi, tipo, 
che so, sbattere la gente contro voglia 
in sala giochi, oppure metterti a urlare 
per le strade di Napoli il nome di chi 
stai in compagnia, ecc ecc NdP) 
Vincenzo Gullotti (“un ragazzo con il 
cuore a pezzi”), sta malissimo dopo 
che i suoi genitori gli hanno sequestra- 
to le sue console, questo perché par- 
lando con un professore della sua 
scuola, quest'ultimo ha avanzato una 
nuova teoria sul coloratissimo mondo 
dei videogiochi, e cioè che “sono cose 
per bambini di massimo dieci anni’ 

Non voglio neppure pronunciarmi su 
simili baggianate, ma meditate gente: 
questo tipo è un laureato, viene pagato 
coi soldi delle nostre tasse e la legge 
gli ha pure dato i diritto di INSEGNARE 
agli altri. Beh, spero per lui che nella 
sua materia, sia più dotto rispetto a 
quanto ha saputo dimostrare coi vi- 
deogiochi. | quali non rendono una 
persona ignorante, ma al massimo 
possono distrarla da cose più impor- 
tanti (morale della favola, gioca pure, 
purché tu non perda il tempo che fare- 
sti meglio ad impiegare studiando). A 
proposito di 144, Roberto Cascio non 
riesce a credere che “pure noi ci siamo 
incappati” e aggiunge: “Ma andiamo, è 
da perfetti idioti! Non so se avete visto 
Beppe Grillo in TV”. Certo che l'abbia: 
mo visto, e abbiamo riso di gusto non 
solo per la “vis comica” del personag- 
gio in sé, ma anche per l’allegra di 
sinformazione che traboccava dalle 
sue parole. | servizi 144 altro non sono 


che degli “uffici informazioni” telefonici, 
che come tali vanno pagati da chi ne 
usufruisce. Ci sono in tutti i paesi del 
mondo, e solo in Italia è scoppiato il 
casino che sappiamo. Grazie comun- 
que per le stampate a colori, davvero 
belle. Davide Teodoro e Domenico G. 

tra le altre cose, ci chiedono quale 
Macintosh abbiamo in redazione: tene- 
tevi forte, si tratta di (quello “con la 
gonna a scacchi rossi e blu"... e vedia- 
mo chi mi sa indicare cantante e titolo 
di una simile canzone NdAlex) un bel 
Quadra super-potente, col quale fac- 
ciamo veramente di tutto. Se volete 
mandarci una lettera, potete tranquilla- 
mente farlo usando il Word, e salvando 
il file come “solo testo”. Purtroppo di ri- 
viste che parlano di giochi specificata» 
mente per Macintosh non ce ne sono, 
quel poco che esce è prevalentemente 
su CD-Rom ed è appannaggio di CD 
Magazine e di TGM. E a proposito di 
CD Magazine, Paolo Gabrieli ci chiede 
di trovare una sistemazione definitiva (e 
unica) per console quali CD32 e 3DO, 
attualmente trattate da ben tre riviste. 
Allora, il trend attualmente in voga e 
quello di trattare la roba su CD preva- 
lentemente su CD Magazine (attual- 
mente bimestrale), e nel contempo di 
recensire alcuni titoli a scopo informati- 
vo anche su TGM e Consolemania. 
Concludiamo quindi le danze salutan 

do Andrea Romeo (coraggio, sei un ra: 
gazzo molto maturo per la tua età, ve- 
drai che presto le ragazze inizieranno 
ad apprezzarlo), e tutt gli altr lettori 
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mn [SOFTWARE ORIGINALE PER AMIGA E PC ] 
VIDEOGIOCHI PER MEGADRIVE-SUPERNES 
ZA GAMEBOY-GAME GEAR. 
P.le Gambara, 9 - 20146 MILANO 
le Gambara, ® SRIBARAZIONI CONSOLE 


Linea 1 MM Gambara 
Tel. 02 - 4043527 - 4046749 


‘A PER SAPERE LE ULTIME NOVITA! !!! 


_CONSOLE 


[SUPEROFFERTA PC 386/DX/40] 
4Mb di Memoria 1 Drive3 1/2 1.44 Mb 
1 Hard Disk 170 Mb 1 Monitor a Colori 


COMPUTERS AMIGA 
Nuova versione di amiga con microprocessore 
68020 a 32 bit e clock a 14 Mhz. L'amiga 1200 
dispone già di 2 Mb di memoria ed è predisposto | 


SUPEROFFERTA | 


| 1Porta Parallela 2 PorteS 


SUPERMARIO ALL STAR 


a supportare l'Hard Disk, prestazioni grafiche e sonore 1 Mouse 1 Tastiera Estesa 
1JOYPAD 
Amiga 1200 Dynamite Dsktop L. 749.000 SUP! ALIMENTATORE PAL + 
Amiga 600 1.449.000 | | | 4 Mb di Memoria SCART 
AMIGA-CD 32 con giochi L. 629.000 Telefonare 


ESPANSIONI DI MEMORIA PER AMIGA 


SG COME SOPRA MA CON 
| SUPEROF 


TA PC Sr 
| Espansione 512k Telefonare | | | 4Mbdi Memoria | 1Drive3 1/21 Mb _ STREET FIGHTER Il 
Espansione IMb per A600 TE 119.000) | | E i I na CORISYGA Telefonare 
Espansione 2Mb ESTERNA 299.000 | | | 1 Mouse 1 Tastiera Estesa 
Espansione IMB per 1200 TELEFONARE |||1PortaGame L. 2.749.000 MEGADRIVE PAL/SCART 
Espansione 2Mb per 2000 L. 330.000 | | nn] Toeonare 
2/66 

= = “> I Bus 1 Drive 3" 1/2 1.44 Mb ® ” 

DRIVE PER AMIC D INTERNI Mb di memoria, I Monitor a colori GAME GEAR 

SVGA, 1 HD 250Mb 2 eser. 1 ri Î 

Drive esterno per amiga con interruttore L15900 | | |par.1 dedtira estoni osseo a Tn con 4 giochi Telefonare 


Drive interno per amiga 500 con tasto 
Drive interno per amiga 2000 
[Drive esterno con Apocalypse 


Sa 3. 349.000 | 
[SO UNDBLASTE R_ PRO] 


= | |Scheda audio stereofonica con 


ACCESSORI PER AMIGA 500 | | |predisposizione per il collegamento di 
Cron 1.279.000 
| 279.000 
Interfaccia 4 Joystick L. 29.000 | = ——_ 
Mouse Selector L. 29.000 | | | CD-ROM 7 — - dI 
Mouse con microswitches L. 49.000 | | [Lettore CD multissesione Mitsumi in- PI STSNA GEO CAME CONVERTER 
[REIT A IE L. 49.000 | | |terno con controller, compatibile foto-| | |SuperNes  americane,giapponesi, 
Digitalizzatore Audio-stereo L: 99.000 | | [CD Kodac SuperNes _americane,giapponesi 


Telefonare | | |SuperNes. L.45.000 


DISCHETTI BULK 3 1/2 DD 
10 Pr L. 1.000 cad. 

50 P£L 850c4 
100 PL 800 ca 
DISCHETTI BULK 3 1/2 HD | 

10 Pz L 1500 cad | 


; i ia capacita’ | COMMODORE 10845 
| aiar Drive esterno per amiga con doppia capacita 
|__100 Pet 1300 cat 


880 Kb - 1.640 Mb L. 159.000 L. 399.000 


BOX PORTA DISCHI 312 || STAMPANTI STAR SERI l [SCHEDA ACCELERATRICE PER AMIGA 
SOLE cheda con microprocessore e 
10 PosiBlueBox LL 2500 |gurC 40 co i, | [coprocessore 68881 con clock di 25 Mmhz,|| 
50 Posticon chiave L. 10.000 30 \|che ti permetterà di velocizzare tutti i tuoi || 
108 FASE È 16.000 \programmi mantenendo la compati 
(canne pe o Telefonare || 


TUTTI I PREZZI SONO INCLUSI DI IVA - GARANZIA DI UN ANNO SU TUTTI I NOSTRI PRODOTTI 
SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA MINIMO SPEDIZIONE Lire 75.000 - SERVIZIO RIPARAZIONI RAPIDISSIMO 


[HARD DISK PER AMIGA 600 - 1200 || w 
Disponibili Hard disk interni da 40 Mb, 80 Mb, 120 per MONITOR 


amiga 600-120. Si eseguono anche installazioni. || CONMODORE 1942 


Telefonare 


SUPER NOVITA' 


presents 


BARBERA" ORA 
(PROTAGONISTA 
| SU SNES E GAMEBOVZIN 
- DUE GIOCHI A'PIATTEORME 
“ DALNUMEROSI LIVELTI 


ImagTheer 


YOGI si è svegliato dal suo letargo solo per 
scoprire che nel bel mezzo del Parco di Jellystone 
è stato installato un impianto chimico. 


8 ESplora caverne (ci sono anche castori che è 
fanno surf). 
ione: informare Ranger Smith del 


pericolo incombente. 


Segui YOGI nelle sue allegre peripezie attraver- 
so il rio del Parco di 


32 32 livelli ricchi di azione. 

Sy Sfonzo segrete, bonus nascosti e oggetti 
ritrovare. 

SI Effetti sonori si 

3: Serolling parallattico ultrafluido. 


+3 6 aree di gioco, ciascona con nemici singoleri 
e grafica spettacolare. 


L'ORSO YOGI; PIUZIN GAMBA DI QUALSIASI ALTRO PERSONAGGIO ANIMATO, DOPO 
QUESTO, GLI ALTRI PLATFORM-GAME TI SEMBRERANNO NOIOSI DA MORIRE 


) 


